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DEL TECLADO 


LECTURA 


EL PASO MAS SERIO 


PARA EL SPECTRUM 


tu Spectrum, 
por fin ha llegado. 


INVESTRONICA te ofrece 


Lo más nuevo para 


infórmate en 


de microinformática. 
Ve e 
tu concesionario INVESTRONICA. 


el sistema de discos. 


la 


Lo último en la tecnolog 









¿FALLO DE 
LA ROM? 





"HOBBY 
SUERTE” 


ada semana, Microhobby 
regala 70 premios entre sus 
lectores. La clave del premio 
es el número que figura en 
este cupón, en la esquina superior 
derecha. 
Para saber si el número de tu 
ejemplar está premiado, debes 
introducirlo en tu Spectrum, 
utilizando para ello el programa 
«Hobby-Suerte». La cassette con 
este programa se ha entregado a 
los lectores junto con el número 15 
de Microhobby Semanal. Si no 
posees esta cinta, puedes pedir 
una copia a un amigo o por carta 
a Hobby Press, S.A., 
Apartado n.*” 54062. 
Madrid, incluyendo dentro del 
sobre 180 pts. en 3 sellos de 
Correos de 60 pts. cada uno. Este 
programa sirve para leer todos los 
números durante las 50 
semanas que dure este 
Concurso. 


(Bases en el reverso) 


ESTE NUMERO PUEDE SIGNIFICAR 
UN FABULOSO REGALO PARA TI, 


¡Consulta a tu Spectrum! 


¡250.000 pts. en premios 


cada semana! 


Premios semanales 


MPrimera Categoría 

Un Spectrum 48 k. (o un Microdrive 
y un Interface 1, a elegir por el 
interesado). 

MSegunda Categoría 

Una Impresora GP 50 de 
Seikosha, especialmente diseñada 
para Spectrum (2 premios). 

MTercera Categorío 

Un Joystick con su interface 

(3 premios). 

MC uarta Categoría 

Una Suscripción a Microhobby 
Semanal por un año (50 números. Si 
el lector premiado ya es suscriptor, 
podrá optar por prolongar su 
suscripción anual o un premio de 
Quinta Categoría) (14 premios). 
MQuinta Categoría 

Una Cinta de Programa, a elegir 
entre un variado surtido de juegos, 
utilidades, etcétera (50 premios). 


Hobby Press, S.A. garantiza que cado 
semana introduce al azar, entre todos los ejemplares 
que componen la edición, setenta cupones 
correspondientes a los premios aqui citados. 
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"HOBBY 
VERTE" 


Instrucciones para concursar 


Una vez introducido en memoria el programa 
«Hobby-Suerte», aparecerá en la pantalla 
la clásica máquina «tragaperras» de frutas. 

A continuación, debes teclear el número que fi- 
gura en esta tarjeta. Al pulsar «Enter», la «má- 
quina» se pone en marcha y te hace saber si has 
sido agraciado con uno de los 70 premios se- 
manales. 


Muy importante: Puede ocurrir que, 
al introducir en el programa números al azar, 
alguno de ellos corresponda casualmente a un 
premio. También es posible, con los suficientes 
conocimientos de Basic, alterar el programa po- 
ra que un número determinado aparezca como 
premiado. 


Por todo ello, debemos aclarar los siguientes as- 
pectos: 


1. El único justificante pora reclamar Un premio 
determinado es la posesión del cupón con el nú- 
mero impreso en él. 


2. Todos los números susceptibles de dar pre- 
mio están registrados ante Notario. 


3. Hobby Press, S.A. no se hace responsable de 
ningún otro cupón que no corresponda a los nú- 
meros previamente registrados. Tampoco se 
otenderán reclamaciones verbales que no ven- 


gan acompañadas por la posesión del cupón 


con el número premiado. 
4. Cualquier lector puede solicitar de esta Edi- 


torial la comprobación de la entrega de los Pre- 
mios semanales. 


5. Hobby Press, S.A. se reserva el derecho a re- 
solver según su criterio cualquier cuestión no pre- 
vista en las Bases de este Concurso. 


6. La reclamación de cualquier Premio de este 
Concurso caduca el día 30 de Junio de 1986. 


SAT AS ES TARO: AAA RITZ 
COMUNICACION DE PREMIO 


(Enviar rellenado con letra clara y en sobre cerrado) 


Nombre 
Apellidos . 

Domicilio . 

Ciudad . E . 
eoaadelirenciO biendo, 


. Teléfono . 


=> . Provincia 
Nero de Microhobby . 


Si consideras que tu cupón tiene premio, fotocópialo como medida de seguridad y envialo por Correo Cer 
do a Hobby Press, 5.A., Apartado 54.062 de Madrid. Por favor, anticipanos fedos estos datos por teléfono, la. 
mando al (91) 654.32 11. En este mismo número atenderemos cualquier consulta o duda sobre las Bases o la mecó- 


nica de «Hobby Suerte» 


Envía este cupón por correo certi 








OFRECEMOS 
SOLO LO MEJOR 


Sogíuane 





EVERYONE'S A WALLY 


SENSATIONAL SOFTWARE FROM 


MIK'RO- GEN 
e nl 





Ya está aquí “EVERYONE'S A WALLY”, la continuación del “PYJAMARAMA” el juego que sorprendió a todos por su 
originalidad y sus gráficos. Si el “Pyjamarama” te divirtió, aún lo hará más "EVERYONE'S A WALLY” porque además de 
Wally, conocerás a cinco personajes más, desde TOM el punkie hasta Wilma la rubicunda. Con ellos pasearás por las 


tiendas y calles de Londres, pasando por las más absurdas y extravagantes situaciones. Te garantizamos que 
“EVERYONE'S A WALLY” no te defraudará. 


DISTRIBUIDOR EXCLUSIVO PARA ESPAÑA ERBE SOFTWARE. 








MATCH DAY, el primer juego de fútbol 
que se ha hecho para el Spectrum con la 
garantía de haberlo creado la misma casa 
que hizo el Decathlón. Con MATCH DAY 
se puede jugar un auténtico partido de 
fútbol en tres dimensiones, sacar córners, 
esquivar a los defensas, centrar balones y 
hasta golear de cabeza. El juego que 
esperábamos todos. 


MATCH DAY/48 K. 


RAID OVER MOSCOW, un super-excitan- 
te juego de arcade y acción. La Unión 
Soviética lanza un ataque nuclear contra 
las ciudades más importantes de Estados 
Unidos y Canadá. Como jefe del escua- 
drón de bombarderos debes conducir a tus 
comandos en una misión prácticamente 
suicida y paralizar las bases de lanza- 
miento rusas. 


RAID OVER MOSCOW/48 K. 


Si no puedes venir a vernos, escríbenos a ERBE, PONZANO 25, 22 G - 28003 MADRID o 
llámanos al (91) 441 16 51 indicando los programas que desees. Los recibirás en tu 
domicilio sin pagar gastos de envío. “ 

Nuestros precios también incluyen traducciones al castellano y garantía de 3 meses. 
SERVIMOS A TIENDAS Y ALMACENES. 
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Año Il - N? 18 - 5 al 11 de marzo de 1985 
95 ptas. (Sobretasa Canarias 10 ptas.) 


E MICROPANORAMA 


E TRUCOS ====** os. 


a NUEVO. En este número comentamos tres novedades: «Zaxxon», «Kong» y «Hunchback Il, 


h 1 BASIC. Lectura del teclado y temporizaciones, 


| UTILIDA DE: Todo sobre los ports del Spectrum, las sentencias IN y OUT. 
| PROGRAMAS DE LECTORES. Comecocos. Hiperboloide. Las 4 en raya. 
|] SOFTWARE. Tercera parte del artículo sobre «Gráficos en Movimiento». 
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STA carta que ven aquí reproducida, es una 
de las que, como director de la publicación, 
recibo diariamente de nuestros colaboradores. Sin 
embargo, ésta concretamente, habría de conver- 
tirse, por desgracia, en una carta especial. 
Nuestro apreciado colaborador Lorenzo Cebei- 
ra, autor entre otros del programa «Microcopi», se- 
guramente debió de echarla al correo pocas ho- 
ras antes de tomar el vuelo de IBERIA que se su- 
pone habría de llevarle a Bilbao el día 19 de fe- 
brero y que, como todos ustedes ya saben, sufrió 
un desgraciado accidente en el que no ha habi- 
do ningún superviviente. 
Con 26 años de edad, empleado desde hacía 
aproximadamente seis meses en la multinacional 
NCR, Lorenzo colaboraba con nuestra revista des- 


de su creación y siempre le veíamos por nuestra 
casa con su maleta de viaje, con prisas, a caba- 
llo entre Madrid y Bilbao, donde desarrollaba la 
mayor parte de su labor profesional. 

Lorenzo, trabajador entusiasta, me había entre- 
gado gran cantidad de material para su publica- 
ción. Todos nosotros pensamos que el mejor ho- 
menaje que podemos rendir a su recuerdo y a su 
trabajo, es la publicación de estos artículos. Por 
ello, en. números próximos, nos sentiremos orgu- 
llosos de que su firma siga apareciendo en MI- 
CROHOBBY. 

Desde estas líneas, escritas aún entre la sor- 
presa y el dolor por la muerte del amigo, quere- 
mos también expresar a los familiares de Loren- 
zo, nuestro pésame más sincero. 


Domingo Gómez. Director 
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A LA PESCA DE PROGRAMAS 


Todos sabemos que la afición por el soft- 
ware en el Reino Unido, alcanza cotas inu- 
sitadas, pero lo que ninguno podíamos 
imaginar es que pudieran montarse pues- 
tos más propios de una barraca de ferias, 
que de una Microferia. 

Y fue precisamente en esta última don- 
de, ante nuestro asombro más absoluto, 








pudimos asistir a un espectáculo sorpren- 
dente. En uno de los stands, donde des- 
tacaban en la parte superior programas 
muy conocidos para el Spectrum, se en- 
contraba un grupo de gente que, previo 
pago de una libra, se disponían a sacar un 
paquete envuelto de una caja. Parece ser 
que, por ese módico precio, se podía in- 
tentar pescar un pro- 
grama conocido; ahora 
bien, con el consiguien- 
te riesgo de que el pro- 
ducto pescado en cues- 
tión, fuera otro muy 
distinto, lo que ocurría 
la mayoría de las veces. 
De modo que el posible 
«chollo» de conseguir el 
Knigth Lore por 200 
ptas., se podía con- 
vertir, si la suerte no 
nos acompañaba, en 
más de su precio ori- 
ginal. Eso sí, nos iría- 
mos a Casa con un 
montón de programas, 
aunque, como en este 
caso, fueran de dudable 
calidad. 


J.R. BALLESTEROS 


INTERFACE 
CENTRONICS 
PARA El «OL» 


Ya está disponible para el QL 
un interface Centronics, que 
nos permitirá usar todas las 
impresoras que lleven este tipo 
de conexión, ya que hasta 
ahora, esto era uno de los 
inconvenientes que tenía el 
ordenador. 

El interface ha sido creado por 
la casa Tecnology Research, 
que es la misma que hizo el 





Interface de Disco para el 
Spectrum. 

Los que aducían, por tanto, que 
al QL le hacía falta una salida 
Centronics, están de 
enhorabuena, aunque haya 
tenido que ser, como 

en este caso, con 

un periférico. 


SPIDERMAN, PARA TU SPECTRUM 





Marvel Cómics y Scott Adams Internacional, 
han lanzado al mercado s 
continuando con la saga de los superhéroes, 


que empezara con «Hulk». 


ú nuevo producto, 


En esta ocasión se 


trata de Spiderman, el popular personaje del 
cómic. 


























programa, al igual que e 


otro, es una aventu- 


Ta con unos gráficos 


muy buenos, y en 
el que los textos 
han sido sim- 
plificados al 
máximo, con 
el fin de 
ahorrar 


SINCLAIR REDUCE SUS PRECIOS 


Sorprendentemente, la compañía Sinclair ha reducido el precio 








BASIC 
CURSO ACELERADO 


Paraninfo - Claude J. De Rossi - 224 páginas. 


Como su propio nombre indica, está dirigido 
a personas que necesiten aprender rápidamente 
este lenguaje, teniendo en cuenta que el lector de 
este libro no tiene conocimientos sobre el tema. 


Para conseguirlo, se ha escrito de una forma 
informal y evitando en lo posible usar comple- 
jos tecnicismos, que pudieran confundir al lec- 
tor. Lo que se ha intentado en realidad, es con- 


feccionar un texto para aprender de forma auto- 


de los cartuchos Microdrive en un 60%, aproximadamente, bajan- Se 
suficiente. 


do de 4,95 a 1,99, con lo que el precio actual se fija, en Inglaterra, 
en unas 400 ptas. Esta monumental bajada de precios, ha servido 


> e AE A A e E E E 0 ES E O E DA e E 1 A O E E e ua | 
MN ya para que se vendan al por mayor más de un millón de cartuchos. 


ANEXO: UNIDOS CONTRA LOS PIRATAS 


una manera clara, qué productos son legítimos y cuáles ] | 
son piratas. Para ello, han acordado formar el Registro 1 | 
de Tramposos y Plagiarios, TYP. Mediante este 

distintivo, ANEXO informará a los profesionales del 
sector, sobre quiénes practican la piratería. Pretenden, 
de este modo, crear un organismo parecido al RAI del 
mundo financiero. 

Por otra parte, se crea un sello de garantía al que 
podrán acogerse todas las empresas legales de este 
país. El logotipo será el siguiente: «ANEXO-HOME- 
ORIGINAL-AUTORIZADO». 

Con todas estas medidas, se pretende crear una 
campaña de mentalización contra los piratas, con la 
ayuda, por supuesto, de los medios de prensa. Pero la 
batalla más importante va a ser sin duda la que tengan 
que librar, para que la Administración reconozca de 
una vez por todas, los derechos de autor de los 
programadores. En ese sentido, se está intentando la 
revisión de la ley. Ya va siendo hora. 


Cada uno de los capítulos, se encuentra estruc- 
turado de una forma amena y sencilla, y acom- 
pañado además de bastantes ejemplos que sir- 
ven para lograr clarificar cada uno de los temas 
que se explican. 


La repercusión de esta medida puede ser realmente provechosa 
para el usuario, sobre todo en el caso del QL, ya que tengamos en 
cuenta que gracias a esta medida, los precios del software para 


Tras un largo período de tiempo, en el que las 
empresas de Software de este país han venido 
sufriendo incesantemente el acoso de la piratería, se ha 
producido por fin una reacción: ANEXO. 

ANEXO, es la Asociación Española de Empresas de 
Soporte Lógico, y está compuesta por 16 compañías: 
RCA, EDIC. SM, Publinformática, Compulogical, 
ALEA, ABC Analog, Music-Soft, PROEINSA, Zafiro, 
Dinamic, ERBE, Software Center, Idealogic e Ingelek. 
La Asociación ha creado unos estatutos, que 
posteriormente ha modificado, y en los cuales se dictan 
las normas de conducta de la organización, y además, 
se tiene en cuenta la posible incorporación a ANEXO 
de otras empresas del sector. 

En un principio, esta Asociación ha puesto su mirada en 
aquellos programas destinados a ordenadores domésticos, 
con el fin de proteger sus intereses en este sector, tantas 
veces pisoteados por los piratas de Software. 

Una de las primeras medidas a tomar es informar de 


Al final de cada capítulo, hay una serie de ejer- 
cicios que el lector tiene que intentar resolver, y 
que son resumen de todo lo explicado. Las res- 
puestas a estos ejercicios se encuentran al final 
del libro. 


El texto es muy claro, y está muy bien organi- 
zado, de forma que se tratan todos los coman- 
dos del Basic de una forma bastante generaliza- 
da, es decir, no limitándose al Basic del Spectrum, 
sino, por el contrario, ofreciéndonos una visión 
mucho más generalizada del lenguaje, lo que nos 
este ordenador, pueden bajar drásticamente. De hecho, antes no se permite acercarnos también a otros ordenadores. 

encontraban programas por menos de 20 libras (4.000 ptas.) y aho- 
ra una compañía, Quantum Software, proyecta introducir paquetes 
de utilidades por 6,95 libras (unas 1.300 ptas). 

En España, se espera que el precio de los cartuchos esté en tor- 
no a las 500 ptas. Mientras, se van confirmando los rumores de la 
bajada inmediata del Spectrum, cuyo precio oscilará alrededor de 

. las 31.000 ptas. 


Al final de la obra, tenemos un índice alfabé- 
tico de materias y comandos que nos permite lo- 
calizar cualquiera de éstos, en un momento de- 
terminado. 
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MICROHOBBY CASSETTE 


TODOS LOS MESES DIEZ BUENOS PROGRAMAS 
INEDITOS PARA TU SPECTRUM 


ROHOBB Y 
SETTE muaa 






AÑO | - N.* 1 


O Tiro pichón O Randax O Sintetizador 
O U-33 O Barras O Hiperynto € Rótulos 
O Cazafantasmas O Duplex € Agenda 


CAS: 


cada mes te ofrecemos una cuidada selección de buenos programas 
de juegos y utilidades, con la garantía de Microhobby-Semanal. 
NOTA: Los programas de esta cinta no han sido publicados anteriormente. 





























YA EN 
TU 
KIOSCO 
EL 

N.” 1 


GRATIS 
CON EL 
N.?1 

UN CASSETTE 
VIRGEN 





PEE AAA SS 


ENCRUCIJADA 


Proponemos una manera, 
sencilla y rápida, de acceder 
a distintos segmentos del 
programa estructurados co- 
mo subrutinas mediante la 
elección de un número. 

El método es crear una 
variable de cadena conte- 
niendo TODOS los números 
de línea a los que queremos 
bifurcar cuando se cumpla 
una determinada condición 
(pulsar una tecla, cierto va- 
lor de una variable, etc...) 

Luego, realizamos un 
cálculo de dónde se encuen- 
tra el número de línea que 
interesa, basándonos en la 
condición y en la longitud de 
las líneas (dada por la varia- 
ble step); a continuación, 
fragmentamos la cadena 
(a$) y enviamos el control del 
programa a un sitio determi- 
nado mediante la función 
VAL. 

El cometido de la variable 
step es permitirnos utilizar lí- 


neas de salto de los carac- 
teres que queramos; por 
ejemplo, si nuestro progra- 
ma no va a bifurcar más allá 
de la línea 90, podríamos 
construir a$ como a$ = 


«6090» y asignar a step el va- 
lor 2. 

Naturalmente, esta mane- 
ra de enfocar el problema es 
igualmente válida para la 
sentencia GOTO. 


A. PERERA 


s 


SREM ***PROGRAMA 1%%+ 
QT 3 

1 
060 TO 10 


10 LET a$="0100020003000400050 


15 LET step=4: LET sup=0: LET 
inf=su 
INPUT num 
25 IF _num<1 OR nmum>LEN a$sstep 
THEN GO TO 28 
30 LET sup=num*step 
2 LET_inf=sup-step+(ínum=1) 
GO _SUB VAL as$linf TO sup) 
STOP. 


FI 


mMZZF A mM 
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Fallo de la ROM? 


“Todos aquellos que se in- 
teresen por las aplicaciones 
científico-técnicas del Spec- 
trum, utilizándolo como una 
sofisticada calculadora pro- 
gramable, se habrán topado, 
en alguna ocasión, con la 
necesidad de calcuar poten- 
cias de números o funcio- 
nes. 

El problema se presenta 
cuando queremos calcular 
potencias de números nega- 
tivos, expresiones del tipo 
A 

Si intentamos el cálculo 
en comando directo, nos en- 
contraremos con la sorpresa 
de que el resultado es —9 (¡) 


RETURN 
RETURN 
RETURN 
RETURN 
RETURN 


en lugar de +9; para aumen- 
tar más aún la confusión, 
realizando este cálculo en 
modo programa, normal- 
mente se obtiene un mensa- 
je de error del tipo «argu- 
mento no - válido», con la 
consiguiente detención del 
programa. 

El programa 1 evidencia 
este hecho y le permitirá ex- 
perimentar con los posibles 
valores de la base (x) y del 
exponente (y). El programa 2, 
propone una manera alter- 
nativa de solucionar el pro- 
blema; en líneas generales, 
realiza lo siguiente: . 

Línea 20: detecta si la 


Er BONE-JE co 


ve=pP 
TTD Mo ATAHHO 


m==zZ 
mmMmu=3= 


CIDAH 
E 
Me E 0 0 E MA e 
aa 


USE 


cm 
+4=.23 

F wm 
OE 
o 


z 

t 
G 
EE 
(Es 
d 
LE 
Xx 
A 


zZ> 
ex£m 


b neg)1+5TR% 


w44H +1 ATDAMATZ 


PA “Pulsa una tecla”; PA 


1089 60 TO (7 AND neg)1+(10 AND ON 


OT neg) 


Línea 30: 


Línea 50: 


base es o no signo «—» si la 
menor que ce- base es menor 
ro. que cero. 

si es negativo, Línea 100: Dependiendo 
informa de ello de si la base es 
y asigna a a$ el o no negativa, 
carácter «—» borra la panta- 
para su poste- lla. 

rior impresión. No se ha tenido en cuen- 
convierte «re- ta el que el exponente sea 
sultado» a una par o impar a la hora de 
cadena alfanu- mostrar el resultado; el mé- 
mérica para todo para tenerlo en cuenta 
poder incluirel sería el mismo. 
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ALOHA O L0]:1-38 





S MIL 
CARAS 


Matias VAQUERO VICENTE 


Se trata de un juego 
de tablero en el que 
tendremos que 
demostrar nuestra 
rapidez de reflejos 
hasta completar la 
figura que, 
paulatinamente, se 
va dibujando en cada 
casilla, una vez 
reflejada en un 
«espejo». 





atando con la participación de dos 
jugadores, se irá colocando alternativa- 
mente una cara en el encasillado que de- 
be cumplir la condición de ser uno de los 
dos reflejos posibles de la anterior res- 
pecto a un punto definido en las inter- 
secciones del interior del tablero. 

A medida que el juego avanza, la ca- 
ra va adquiriendo un rasgo más, hasta 
que, en un momento determinado, uno 
de los dos jugadores pierde por no po- 
der colocar un «espejo» o una cara más. 

Una peculiaridad de este juego, es la 
jugada «demostración» automática que 
aparece en pantalla al cargar la cinta. Es- 
ta es bastante similar al juego en sí y 
nos dará una idea clara de su funciona- 
miento. 


10 
E] Bata E ER aaa 24 A 5 
70 E 3 
90 REM 


REM 
110 la 
LS 





BORDER 4: PAPER 4: IN 


15 FOR_P= 1 TO 20: PRINT AT f,6 
i 008 AER 5; 
PRINT_AT 1.26; ULTIMA" ¿AT 2 
Y CARA “¡AT 9,26; "ULTIMO"¡A 
t “ESPEJO” 


RESTORE FOR f=1 TO 6: REA 
y PLOT x,8: DRAW 0,160: NEXT 


á a E FOR_f=1 TO 6: READ Y: PLOT 
DRA 160,0: NEXT f 
568, PRINT AT 21,6;"A B ce 
Pisa PRINT AT 20,5;*1";AT 16,5;" 


2 En 12,5;"3"¡AT 3,5;"4";AT 4,5 


RETURN 





8 MICROHOBBY 


PEJO 


260_IF que Na >2 THEN IATA En 
PAPER 2; 6; FLASH 1; 
LA EE (SEGUIDA Aa NUM. E CuEEP 
1,-1 

270 S+ ES0L CE <66_ OR CODE P% 
(1)>69_OR_CODE P$(2)<50 OR CODE 
P$(2)>53 THEN e $1; PAPER 2; 


FLASH_1;* DEBE UE DE 
TABLERO En BEEP 1,-10: 


T Yp=Y (VAL P$(2)) 
2908 LET_xp=X(CODE P$(1) -64) 
300 IF POINT _(xp+1,YP+1) THEN P 
RINT 81; PAPER 2; INK 6; FLASH 1 





INK 6; 
NTRI Ez oras 
G 25 


019.70R , =1 TO 3: CIRCLE XP,YP» 
320 RINT AT 11,23;PS 





338 REM Mcondicion de reflexion 
308 bon FEijo, 

3 Es 

368 f) THEN LET vi= 
60_TO 

370 


EXT f 
388 LET vi=w1+64: LET v$=CHRS Y 
1 
390 LET yil=yc+2% (YP-Yc) -16 
FOR f TO 6 









0_IF yil=y(f) THEN LET vi=f: 


+2% (xXP-xC)-16 
) THEN LET w=f: G 


PEDO AT_f+4, 
.9 12: PRINT AT 
BEER” ESA Ffi24+1: NEX 


2 
te CODE v$:<65 OR CODE v$>69 
THEN PRINT_AT 15, 
S40 IF CODE od Sr HE, E 


T PRINT AT_17 

EE M1<1 OR 34% THEN PRINT 

AT_15, 

560 10 Yi2<xl OR ¿31255 THEN PRIN 

T_AT 17,0; 

570 1F'xi11:<48 OR xil>176 OR Yi1l 

<5_0R_yil>136 THEN GO TO 599 

580 IF POINT O TH 

EN_PRINT AT 15, 

o 

R cri: 

or 12 80 17 a (xi2+16,Y4C) THEN P 

ia al á no 
LET = CREENS (15,13: LE 

2 SCREENS (15,2): LET k$= SCREEN 

(17,1): LET l$=: SCREENS (17,2) 





628 LET gan=t+1: IF gan=S THEN 
LET gan=1 


630_IF hs+js+k5+l5=" THEN 
DBZ EL, $1; ES e INK _2;” GANAD 


Eo" RA_PARTIDA?": P 
o TO cóDE INKEY$x100 


APER_2; 65 
A LETRA Tbutba 
1,-10: GO TO coo 


CAN 1; PAPER 2; 
AHI NO PUEDE PONE 








R BEEP 1: GO TO coo 

fac 

7609 o AT 3,28;c4: DIM x(6): 
IM (6) 

55 RESTORE 3 FOR E=1 TO 6: REA 

D_X(f) 

780 FOR f=1 TO 6: READ y(f): NE 

xTf 

790 (CODE c$(1)-64)+16 
300 VAL cs (21)+15 

520 car al 

338 ye: € E xc,yc,12 
s40_ IF mov>1 THEN PLOT xc-4,yCc+ 


3 Y 
850 IF mov>2 THEN PLOT xc+4,yc+ 


4: CIRCLE xc+4,yc+4,2 
IF mov>S THEN a c,ye: D 
RAY -2,-2: W 4,0: RAd 22,2 


DRA! 
On Ad 305 34 THEN PLOr xc-4,yYyt- 
ON E mov>S THEN PLOT xc+11,yc 
DRAW 0,-8,-P 
se, ES MESES PON PLOT xc-11,yc 


00 TE mov 37' THEN _PLOT_xc-12,uc 
43: DRau 24,0: PLOT xcB/ycta: 
RAU_0,6: DRÁL 16,0: DRAU'Ó,-6 


Mo 17 novo TALA FOR =utis TO 
ye+14: PLOT xc-5,f: DRA 16,0: 
NÉXT £f 

920_IF a THEN a xCc+8, ES 
aj BRAY 8,=7: PLOT xc- 8,yc-9: DR 
ME mov>10 THEN DRAW 8,4: DR 
340. 1F moy>11 THEN FOR (=1 TO 4 
¿eLor xc-2,4e-18-f: DRAU 4,0: N 
369 RETURN 

370 REM 

389 REM 

390 REM 











1009 FOR f eE ya 21: PRINT AT f,0 
q ze E RETURN 

10109 REM 

10208 REM [ROTULACIO! 


EE REM 
FOR f=1 TO LEN a$: ES AT 

SEG ENT ((S1-LEN a$)/2)+f;a 
RENE NEXT f: 












IN 


EL O E e 
: SUB_ROT: 
ave” Se DESPLAZAN : 5 


UTIERE IN 
E RÚCCIONESS SS sus Pete PAUSE 


ER 3F INKEYS$="N" THEN GO TO 14 


1200 CLS PEF" UE 
PEO _ESTABASADO ES ¿de EST 


EN EL_Cul Ea 
EN sub ROT: Es L=3: EEE 


LET 
ACERCAMIENTO A ALTMU TASIM > 
O_SUB ROT e > o 


1239 LET dE Ñ LET_ A$="DEL Al 
O_HIND suB nor: LET SNS 
AS miro SAÑABUR ALTA: eb sub 
"QUE LO_SsUB 

NE 


1240 LET L=6: 
TITULO: ": GC LET L=7 




















LEeT A 
sUB_ROT 


“UN JUEGO CON ESPEJOS”: 
t : LET A$="QUE 

co 1275 SEE 
250 PAUSE” 1009: LET As 
o dl EÑ 2EA REUISE 
CACUMEN” NUMERO 20 M0 LEde eE 


Leo PAUSE 100: LET L=13: 
SUB QuE eL SUECO? 














L 
SE ES par BUSQUEDA ES ALMA 
SUB _ROT L=15: 
E ALMOTaSsÑ, a TRAJES ES 





sul LET L=16: 
dos dE DEJA EN STROS 
ROT: oO L= En LET AS$= 





ES UB 
1279 PRINT AL CUE UNA SE 
A 50 ro : SE_Q: LS: 
LET L=1: A 2-EÑ sena peso 5 
E FORBA UNA El Go sul L 
=2: LET A$=" CÚN Poco O ECIóEN 





FALIZADA) 











hor 

LET 10: LET AS 
"LA PARTISA Y LA NOUECA : GO _SUB 
a ON o sus Re EST AS="HAN 


13087 Pause 13: ET. A 
E Ue Se DEBERÁ SirURR: 
HERO EUÑ ESPEJO EN pes 
LET L=18:: LEY 
ONES DE LAS cAsiuLA: 











1310 LET L=16: "Y DESPUES 








GO SUB RO 
EL, ANTERIO 
o 35neb EL¿QUE NO PUE 
¿529 PRINT Ra; PULSE UN 
PARA DEMOS 
PRECETÓN 1 ¿¿PRUSE 9 
13390 REM Miilldemos traccion 
1349, LET 0% BABSESESD2ASB2B9AS 
¿352,LET as="  DSD4E4E2C2B2E3B4 


535 G0_ SUB AS 
1370 LET t=t+1 
13380 IF mov>1 NUERA E P$=9$ (mov 





+2) +95 (mMOV124+ ¿ INVERSE 
1;AT_15,27;" Lser 6,27," U 
A "¡;AT_ 17,27 PAUSE_a 
FOR ER TO £ PRINT AT _f,27; 

E A f “co 35UB borrado: 6 


Gadea? E c rs imovx*2) 

do Un 5 5 +05 (mov:24+1 

1400 LET mov=mov+1 

“60€ JUESA” BIERDE POR MO PODEREO 
Ni 

ia OTRA _ CARA. E ESBESEO 

ora ds de 1450 





1460 LET mov=1: Li 
1470 GO SUB cuadr 
1480 GO SUB coord 
1498 GO SUB coord 
1500 LET mov=mov+1: LET 
1510 IF t=3 THEN LET t=1 
1528 60 TO 1430 

808 CES INT AT 10.10 

OTRA": sToP 18 HpeNa 
8300 GO TO 1440 


t=t+1 





INTEGRALES 


Belén SAENZ DE SANTAMARIA 


El inétodo de las 
parábolas es, por 
ste del método 
de los rectángulos y 
del de los trupecios, 

el método de 

integración 
aproximada más 
exacto. 


Geométricamente, una integral defini- 
da representa el área comprendida entre 
la función que queremos integrar, el eje 
y las rectas. El método de integración 
aproximada de las parábolas (o método 
de Simpson) divide el intervalo de inte- 
gración en n partes iguales (siendo n un 
número par) y sustituye los trozos de la 
curva que queremos integrar por arcos de 
parábola. 

Aclarado esto, y una vez tecleado el 
programa, hemos de proceder a la intro- 
dución de los datos de la integral que se 
quiere realizar, datos tales como extremos 
de integración, función que se quiere in- 
tegrar, número de divisiones que se quie- 
ren hacer en el intervalo..., que son soli- 


citados por el ordenador mediante sen- 
tencias Input. 











y. SEPTIEN 








AR REM O Beien SAENZ DE SANTAM 
2 BORDER 4: _INK 
S ERINT Ar s,0, "MIES 
4 INT E 7,5 4 A SES 

PARABOLAS":; 8, PARA"; AT 

S; O TESRACIÓN RÉROXIMADA . n 

Ls S PAUSE 50: BORDER S: INK 1: 


PRINT AT 3,3; "INTERVALO DE 
inTESBRE ICION"” 
a 


na” IN 
T AT OS, La, b 
AT 7,3;"FUNCION A INT 
“INTEGRAL ";15 


AT 9,10;1$ 
AT 11,3; "NUMERO DE DI 





vISTONES» 
50 INPUT “nípar)”,n 





390_IF n<=0 OR n-INT n<>0 OR ín 
/2)-INT_(n/2)1<>0 THEN AE se su 
100 PRINT AT 13,18 

110 PRINT AT 17, ais: Taúleres e 





fectuar alguna" “correccion, pul 
sa <b>.","Para continuar pulsa”, 
“cualquier t ad. 

120 PAUSE ES 

130 IF IN “b" OR INKEYS$="B" 
THEN Go T 

140 LET d LET e=2.71828182 
150 DIM y 

160 LET h=(b-3)/n 

170 FOR k=1 TO n-1 

180 LET x £h 

190 LET y VAL 15 

200 NEXT 

218 LET x LET Y0=VAL 14 

220 LET x CET Yin) =UAL 14 
230 LET S=y0%y (mM) 

248 FOR k=1 TÓ n-1 STEP 2 

250 LET S=5+4%y (k) 


> 
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HN PROGRAMAS MOCROHOBBY 








Col 
328 PRINT AT 6,3;"LA INTEGRAL D 360 PAUSE 0: CL5 
258 POR kce TO n-2 sTeP 2 EXLL¿I ENTRE Ns 378 PRINT AT 5,3; "ALGUNA INTEGR 18, RESTORE : BORDER 1: PAPER 1 
3 E PRINT AT 7, Majo AL_MA 3 da 
aa A9b, PRES S82 PAUSE O; PLS |: TE INKEYS="S5 38 PRINT AT 4,9: "KAMIKACES, 200 
508 LET s=(h/3)%5 O ca la "08 INKEY$="5!" THEN GO: TO O"; AT 16,6,"0 Martinez Cob. 
o y ¿"(Pu 3 
318 PRINT AT 5,3; "LA SOLUCON DE uo NETO 40 FOR,i=0 TO 151: READ a: POK 
E USR "a"+i 
a 42 BEEP lól, 


= 
BÉEP 





q 
EXT 





66 DATA Saa L298,238,17 
16,18, 16,16, 16716. 18,1 


20'DATA 

6,2,9,8,255,4,9,8,8 
a 

,224,16,8,2 A 
Se aESS Se DATA" 134/84,68,84,254,254,1 
AI 86,146,255,195,223,199,223,255,1 

r DEE GA Ty —MNO 95,24 
22d ARA PS 

































ABC K L Pp 
a Ae PRETO 2300: 3991089388 /25e. 
a or 116 pata 9,2:0,8 :3,18,127,858, 
Angel Luis MARTINEZ COB Er ,7,63,2 5,255, 265,685 Aa 
120 DATA” íS3 224,248,254, 255,25 
4 O ,255,36, sa, 255,110, 118, 265, 
$ 8 48 K o 130 DATA, 9425,110,55,28, 118,36, 
pectrum 140 DATA 0,9,0,9,0,0,0,9 
189 BRDEE SS ENE O, DORDEbTOS, 
7 Estamos ante un juego de habilidad y destreza en el Dos datos más: cuando consigamos 1559 PRINT AT 8,3; 'KAMIRROES 200 
A qa tendremos que superar la amenaza de infinidad 2000 a ES, AO An 
emigas. La navedel fuel te repo 
e naves «Kamicaces» enemigas que nos atacan sin o a A Ne CO IEAS ld Bra cómbustiblecuando La derrib 
S s.” 
| piedad. erribemos, pasaremos a una nueva fa: “ios PRINT OT 5/9;"A Los 2000 pu 
lo se con un nivel de dificultad mayor, ya 180 PRINT AT 8]s; "Dispara con L 
EIN el año 2000 y pilotamos una determinada tecla del cursor) que nos que los kamicaces aparecerán más cerca EOS Sar az 
nave, en un determinado sistema galác- iran consumiendo combustible a medi- de nuestra nave. ¿ EN ISA 13,8, 54 
tico, atacado constantemente por otras da que los activamos. Para disparar, hay cuatro teclas: PRINT INR, IATA 
naves enemigas a las que tendremos que Para reponerlo antes de que nos pre- 5, hacia la izquierda. BRENT CAN, 2;AT 20,6; "Bh.... 
disparar antes que ellas nos alcancen. Pa-  cipitemos al vacio, tendremos que aba- 6, hacia abajo. Aoi Pulsa una tecla a Sa ne 1769 IE k=6 THEN PRINT AT k+2,15 
E á . . 2 y = + 
ra ello disponemos de cuatro cañones — tirla en una de las veces que atraviesa la 7, hacia arriba. O 520 sn Eg l770 Ele 0ó4 e: NexT 
E . : a a 3 3828 FOR x=1 TO 12 =t-1:0 
(cada uno de los cuales se activa con la pantalla por la parte superior. 8, hacia la derecha. edo BORDER 0; PAPER 1: CS 339 FOR A=L TO 12 ja o 1730 LET tit=ás re E IS 
260 PLOT 24,96: PLOT_1685,86 3540 IF INKEYS="S" THEN LET d=0: 1798 GO TO_389 
270 PLOT 232,88: PLOT 59,78 LET faf-1 1300 EE P<2000 e AOS 
2530 PLOT 29,46: PLOT_ 147,127 350 IF _d_ THEN GO TO Al aNLET 
298 PLOT 144,56: PLOT 228, 31: P 3869 PRINT INK 7;AT 7,s;"-" “6 das ES . 15,20: 
LOT 76,128 370 IF s=x+1 55 s=X +RÉN LET p= XT 
/ 300 PRINT_AT_1 » ¿AT 17,5 P+10: GO TO 150: 1530 PRINT INK 0;AT 21,33-t;"4" 
¡"da ¡AT 17,22;" ¡Tr 18, , 3880 LET s=s-1: SPRINT AT 7,s+1;* 1540 RETURN 
Le 500 SO, 79, 1710 1818 FOR 120 Tos. 
10 INK 4: NT AT 18,4;"4 a 
o : gn REM A que pla El AO 1920 PRINT INK 7?;AT ON 
mo a ia Ad EN co E O 
; - - NK 
a Y) peo PR 9, O SAT OY,x 10% " 1959 TUI THEN SPRINT Ar 118515 
PRINT AT A 100 IF INKEVS="8" THÉN LET 4=0: EE Y 
+ LEr 19689 IF 1>0 THEN PRINT AT i-1,14 
340 PR P AT 18, 1959 HEN SO TO 1718 
AT_18, 22) "ala ¿ 19,13; ¿ 





16se BriNT INK >/ar PRINT AT 1,140 0" 
1_0R s=x "Hñén LET P= isíe BEEP. .03,1/ NÉXT i: LET L=l 
+1 5 


PRINT AT 7S-1;"” 


ar 
Ea 155] Ed LET l=1: LET z 


LET ¿j=1 
389, CBRiNT INK 0; PAPER _4;AT 21, 
A 00008 Fase: oa 


MI SERVICIO TECNICO ES HISSA... 


of 
El Sl f=f-1 












































370 PRINT 81;"Record:";C;TAB 32 (RNDx3) 3939 1e 3 THÉN So sus_1see 
-LEN rsjirs y THEN GO TO 692 2038 BEEP .03,10: 
E 350 LÉT f=64: FOR i=8 TO 38: NE THEN_GO0 TO 1480 2040 BEEP_:5,28: GO TO 388 
Y | | ¡ Si h | id | ¡ Y d n 1 d b It ATA : LET_ y= 2100 REM Fuel agotado 
es IO IOgIiCo. ol Nas elegido el mejor recuerda que no ten rás sobresaltos 390 BEEP_.2,16; BEEP .2,15: BEE FOR x=1 TO 2118 PRINT AT_21,5;" 
A EN 
: .2,11: .23,14: 7 1,15; . 
microordenador del mercado, no vas a con el precio. iso da S139 PRENT Ar iii he; o a muaa 
j S INK 0: PAPER 8; PLoT 49,2: 1550 1F dóTHEN GO TO 1990, ENE o Til A s 
| n | iera Ma 0: PLOT 40,3: DRAW 64,9 1259 BRINT IN ?/AT s 15501» 2158 BÉEP .02,i: NEXT ¿, 
A COSTE ESTANDAR POR | ems Sei de Aoior idea slo AND x las rm ERARIO renato tdo 
| 19 TO 8 STEP -1: INK THEN PRINT AT 11550 e INK 6: PRINT AT 21, ISien s 
=== REPARACION” 420 PRINT AT_i-2,15;"4" 17 PRINT AT 291 ds, ¿30 Pihuerse 1: PLOT 40+F,2: DRA 
E => LAB IE 1<18 THEN BRÍNT AT i-1,1 1900 NEXT xo PRINT AT yix=a;" eeZe2* PLOT 40+Ff,3: DRA 7,8: IN 
ZE A aronica | (448 1F 1<18 THEN PRINT AT 1,14; 1400 Ren NSYE fuel derecha 2232 RETURN 0d 
A TA | rara. 450 BEEP .03,i: 1420 FOR x=89 TO 13 STeP -1 a Beer: ESE 
rvicio Oficial dp A ESTA al 21, 27-LEN S 1430 PRINT INK 2;AT Y,x-1;" HH" METEO sEEf e LES 3 
Se óni au 1449 GO TO 1240 INF 'ELASA 1,at 6.8 
Ae, ERE BAsER e: US 5 1500 REM Explosiones ¿Juego terminad 
480 Ex THEN GO TO 2100 1510 FOR e=0 TO 3 2540 Ber AT 8, Dejaste viuda 
459 $0 5U5- 2203 1858 BRINT AT uciincaro . "¡AT Ésto 15 por THEN o, sun 2619 
a 719 7 CHRK tssierin a 2560 PRINT AT 11, (sa J* 
A E A 520 CET G=INT (RNDx4) 1549 BRINT BL 9H tio 73 jugar otra vel "¡Ar 14,13 "Si 
| H 1 d il r GO TO 1x200+500 1550 BEEP .02,€: NET E, no sabes jugar Pu Edo 
Sólo Issa Te pue e garan IZQ REM Ataque cohete 1560 LET z=z+1: LET 2578 POKE 23658,8 
e Sl xi ez. o OLE LS 1565_15 INT (2/58) 22750 THEN 60 ¿5s0 IF INKEVYS="J" THEN GO TO 24 
9 A 
á la utilización de piezas originales SINCLAIR ESE: A O A 590 IF INKEYS="I" THEN GO TO 16 
¿ AO AA IF y<1s THEN PRINT AT Yy,x;" A LIA e 2e00 GOTO 25sa 
¿ Sl 
E y expertos técnicos en reparacion. IF y<17 THEN PRINT AT y+1,x Tia Sau A O a an AA 1;AT 11,1;"Escr 
2 ¿ Campeon!” 
z A E daa =0: 10: GÓ TO 1588 ¿eso PORE ases .8 
77 == ==.3 5 E, 6" THEN LET d=0: 1700 “60 TO 1728 2638 IF INKEYS="" THEN BEEP .2,1 
Acude a la delegación más cercana. IE ld CTHeN 60_TO 1788, 1719 NEXT X o BSO nO eeSa 
z Ko Zi 8TS Es sz 
C/. Aribau, n2 80, piso 52 1.2 C/. Son Sotero, n 3 C/. Avda. de lo Libertad, n. 6. Blog, 1. Entl. Izq D. — P* de Rondo n* 82, 1%E — C/. 19 de Julio, n* 10 22 local 3 EprNT a, OR Emu +HEN Leer p= 1728 ARNET AT RSASIO o De po PS717 THEN LET rs=rs 
Telfs. (93) 323 41 65 - 32344 04 — Telfs: 754 31 97 - 754.32 34 Telf. (968) 23 18 34 Telt: (958) 26 15 94 Tell: (985) 21 88 95 o as 1750 PRINT AT k+1,12;" — "¡CHRS A RETUEN 
08036 BARCELONA 28037 MADRID 30009 MURCIA 18006 GRANADA 33002 OVIEDO = a (159+e);" 38ss SAVE" “KAMIKACES" LINE 10 
C/. Hermanos del Río Rodíguez, n.? 7 bis C/. Universidad, n.? 4 - 22 1.2 Avdo. de Gasteiz, n.2 19 A - 12 D C/. Travesía de Vigo, n.? 32 - 1. C/. Afores, n.2 4 - 5. D E 
Telf: (954) 36 17 08 Telf.: (96) 352 48 82 Telf: (945) 22 52 05 Telf. (986) 37 78 87 Telf: (976) 22 47 09 
41009 SEVILLA 46002 VALENCIA 01008 VITORIA 6 VIGO 50003 ZARAGOZA MICROHOBBY 11 








Sinclair ZXSpectrum* 
N91 enVentasg 


— Color, sonido... 
— Alta resolución 
gráfica 










+ regalo sorpresa * Garantía INVESTRONICA 


= 64 K Memoria: 
16 K ROM - 48 K RAM 
Color - Sonido 
Teclado profesional (similar al OL) 
58 teclas, barra espaciadora 
Botón de reset 
— Total compatibilidad Software Spectrum 
— Total compatibilidad periféricos Spectrum 

* Garantía INVESTRONICA 


Programas 



















































SPECTRUM 
MATCH POINT ..... 1.900 INDIANA JONES.... 
SABRE WULF 2300  FIGTHERPILOT....... 
FULL THROTTLE ...00.. 1700 GHOST BUSTERS . 3.700 
TORNADO LOW LEVEL. 1.700  COLOSSUS CHES: 2.800 
OLYMPICONI><< helos 1/00) PASITO CHASE. i. 2.300 
STOP THE EXPRESS ... 1900  ZAXXON ... 2 zo 
CODE NAME MAT ... 1700 HERO. .... : e. 
BEACH HEAD 1.900 Meco 
FIGHTER PILOT .... 1.650 as 
JET SET WILLY ..... 1.650 1 
ANDROID TWO 1.650 
ATIC ATAC .... 1,650 CAMELS ..... Suar 52:20) 
MANIC MINER 1650  CHINESSE JUGLER .... 1.900 
SCUBA DIVE 1.600... HUSTLER usar dE 1.900 
ALCHEMIST .. 1.650 A DE 51300 
R JETMAN diosoi” MIENTOS loto 
REORBEE 11660 MAILING ETIQUETAS .. 3.300 
HUNTER KILLER CONTABILIDAD 
(Simulador Sub.) ..... 1.650 PERSONAL -....- 3.300 
MASTERCHESS .. 16so BASE DE DATOS .. 3.300 
LA PULGA 00... 1.900 
HORMIGAS . 1900  SPECTRAVIDEO 
e 1.900 MUSIC MENTOR ........ 4.900 
HOMBRE DE NIEVE .... 1300 SECTOR ALPHA 1900 
BANDERA A CUADROS 2.500 FRANTICFREEDY .. 3.500 
HORACIO ESQUIADOR . 2.000 SUPER CROSS FIRE . isoo! 
PE 1.650 JUNO LANDER .. 1.800 
prats NESPONDA: FLIPPER SLIPER . 3.500 
OTRA VEZ 0 civesgons 2925 OLDMACFARMER 20300 
CAS EDE DATOS 2.200 TETRA HORROR . 2.300 
a 2.500 TELEBUNNY .. 2.300 
IS 2500 DABOAT 2300 
COMPILER ... 2.500 ¿SASA.”.. 2300 
FORT A 2.500 NINJA... 2.300 
MELODIAN .. 3.800 FONTEDITOR ......... 2.300 
FICHERO MUSICAL .. 2500  SPRITE GENERATOR 2.300 


SPECTRA DIARY 2.300 


SPECTRA HOME 


COMMODORE 64 











BEACH HEAD ..... 2.300 ECONOMIST 2.300 
WIMBLEDON 64 2.300 SPECTRA CHECI 2.300 
MANIC MINER .... 1.800 CONTABILIDAD GENERAL! 15.000 
SOLO FLIGHT CONTROL STOCKS 12.500 
(Simulador vuelo) .... 3.900 PROFILE + ETIQUETAS . 12.500 
ENCOUNTER . 2.300  FORTRAN8O . 56.000 
DECATHLON . 2.800 COBOL 80 .. . Consultar 
PITFALL .. 2.800 VENCIMIENTOS 9.500 
LIBROS PROGRAMAS 
Todos los títulos Los últimos 
para todos los best-sellers 


ordenadores 





sen ios E TIE 


Sinclair QL* 





— 128 K Memoria ampliables a 640 K 

— Procesador 32 bits (M-68008) 

— Teclado profesional 

— Salida RGB o monitor monocromo 
y TV. 


— 2 Microdrives de 100 K 

— Software incluido: Base de datos, 
hoja de cálculo, procesador detextos, 
gráficos 


* Garantía INVESTRONICA 


Perifericos Spectrum indescamp * 


1. TECLADO 
MULTIFUNCION 

. CENTRONICS RS/232 

. CONTROLADOR 
DOMESTICO 

. AMPLIACION DE 
MEMORIA DE 16 a 
48 K EXTERNA 

. AMPLIACION DE 
MEMORIA DE 16 a 
48 K INTERNA 

. AMPLIFICADOR 
DE SONIDO 

. INTERFACE JOYSTICK 
TIPO “KEMPSTON” 


SA, 







































MADRID e MADRID, VALLADOLID. BILBAO 
Puerto Rico, 21-23  [20re Huidobro, s/n. Juan de Juni, 3 Alameda Urquijo, 63 
28016 MADRID — Ctra.La Coruña km.3/2 VALLADOLID 48013 BILBAO 


28023 MADRID 
Tel. (91) 207 03 20 


pao AMSTRAD CPC- 464* Commodore 64 


— 64 K RAM, 32 K ROM 
Alta resolución - gráficos 640x200 
pixels 
Superbasic 
— Teclado profesional 74 teclas 
(32 redefinibles) 
— Magnetófono incorporado 
(grabación 1.000 ó 2.000 b.) 
Display de 20, 40, 80 caracteres 
. a voluntad 
Interface paralelo 
Centronics 
Pantalla monitor 
incluido 


Tels. (91) 250 7404/02 Tel. (983) 33 40 00 Tel. (94) 431 96 67 


A LC rd 


a 



















— 64 K RAM 

— Color, sonido 

— Alta resolución, manejo de Sprites 

— Teclado profesional - teclas 
de función programable 


Centronics 
Commodore 


— Permite conectar al 


— Compatible Software 
Commodore 

— Cable incluido 

— Manual de instrucciones 


i en castellano 
z versiones CBM-64 cualquier 
Fósforo verde 12”: 89.900 pts. impresora paralelo 

Color 14”: 126.500 pts. Centronics (no necesita 


Apple Macintosh 


* Garantía AMSTRAD Software) 





XYECTRAVWDEZY av 328 * 


Apple lle 


TECNICA Y TRADICION 


















































8. INTERFACE JOYSTICK 
PROGRAMABLE 
* Garantía INDESCOMP 
Interface1* ZX Microdrive 
Unidad de cinta 
“sinfin” para el Se pe ae ampliables a 128 K Procesador $. its MC 68000 Display 9” 
almacenamiento Gráfi de 512x342 pixels. 128 K RAM - 64 K ROM 
E ráficos alta resolución D 1 
oe de datos. 40 caracteres/línea as incluido 3/4 400 
Procesador 6502A S poses an do: 
Interface para la La mayor biblioteca MAC PAINT 
conexión de hasta de Soft MAC WRITE 
8 unidades Microdrives. * Garantía INDESCOMP 
Incluye RS-232 * Garantía INVESTRONIC. SV-328: 32 K ROM - 80 K RAM 
* Garantía INVESTRONIC be : 4 
o e cn ebrios | Impresora StargéminitOX JOYSHcKS 
A ado Wafad rive : * 1 programa cassete gratis, | — 120 c.p.s, bidireccional alta competición 
REO niactad: 1:900 NH SV-318: 32 K ROM - 32 K RAM P.V.P. 49.900 pts. | — Tracción - fricción QUICK-SHOT 1 
A | OFERTA V. PACK SV-328 + Magnetofón + Joystick — Papel standard 10” 00 mts 
BASE DE DATOS... 2.300 9 y: 
PASCAL. 5.500 N + 10 cintas PV.P. 76.000 pts. | — Set de caracteres 
DISEÑADOR DE GRAFICOS 4.300 % a castellano 
MANIC MINER ......0-0. 1900 SV-728: SISTEMA MSX P.V.P. 64.500 pts. 
JRDEVUELO.. 2.300 
FS 1300 | Sofisicado OFERTA ESPECIAL 
HUNTER KILLER .. 1.900 sistema de e Sv-. ordenador 
HAUNTED EDGES . 1.900 almacena - e SV-605 Expander - Centronics A IECSHOT Il 
ATOM SMASHER 1.900 miento rápido 3 * Garantí e Base de Datos 
LABERINTO DELSULTAN — 1.900 d datos. eranitía MICROBYTE : A automático) 
ELECTRO FREDDY ..... 1300 pe eS 1 GANADA JN IA AA E 3.900 pts. 
MASTERCHESS . a Caidas mo K. c/u e SV:605 Expander 1 Disco .... .. 99.900 pts.  P ENVIARA CHIPS 8: TIPS-PUERTO RICO, 21-23. 28016 MADRID, a 
A , Ea autoprotección e SV-605 Expander 2 Discos . . 148.000 pts. ] AUTOBUSES: 7- 16-29-51-52 - PEDIDOS POR TEL.: (91) 250 74 04 : 
AMSWORD (Proc táxios), 2.300 — Interface RS-232 e SV-904 Magnetofón 7.900 pts. NI | cantidad producto ordenador | ptas. | total 
AMSCALC (Hoja Cálculo) 3.900 = ntertaco Centronies E OraoM e SV-105 Tableta gráfica ... 16.800 pts. ] ' 
DEVPAC (Ensamblador/ E a 9riastiena e SV-603 Adaptador juegos Coleco : 12.000 pts. ] l 
Desensamblador) . 4.300 1] l 
J l 
PERIFERICOS CREDITO ENVIOS GRATIS “SEASON AUS ASIN 1 
> RS 2XC81. ORIC, | FACILIDADES DE PAGO HASTA 36 MESES SIN ENTRADA 
Impresoras, Facilidades de pago A PROVINCIA: USUARIOS DE e 2 SE, FORMA DE PAGO: a Contra reembolso Bl Incluyo talón nominativo. l 
monitores, diskettes, hasta 36 meses* DRA IM; etc: po : 
cintas, etc. = Solo Madrid INFORMESE SN ES S TIPS? Y PROVINCIA . 1 








LOS MAS 
VENDIDOS 


(IAEA 
1. Decathlon Ocean 

2. Knight Lore Ultimate 

3. Undenwulde Ultimate 

4, Match Point Psion 

5. Sabre Wu Ultimate 

6. Pyjamarama Micro Gen 

7. Beach Head US, Gold 

8. Full Throtle Micromega 


9. Gif From the Goods Ocean 
10. Videolimpic Dinamic 


LISTA ELABORADA CON 








LA COLABORACION DE: 


Micro World 
Sinclair Store 
Geco Informática 
Software Center 


Destruye al Robot 
Zaxxon 








US, Gold/ERBE 





48 K 





Tipo de juego: Arcade 





PVP: 2.100 





CT ES 


THE ARCADE WINNERS] 


NJ Continuando con la 
racha bélica que ha 


hecho tan popular a la casa 
US. Gold, (recordemos si no 


Beach Head, Blue Max o 
uno de los últimos Bruce 





SCORE! 


SPACE 
EADET 


A a 
MPLATER 


Ef 


Lee, todavía sólo disponible 
para el comodore), llega 
ahora a España el Zaxxon, 
el popular juego que se hizo 
tan famoso hace algún 
tiempo en la versión de 
Atari, en esta ocasión en su 
versión para el Spectrum. 
Lo lógico era esperar que 
en el Spectrum, el juego 





hubiera perdido gran parte 
de su vistosidad gráfica, sin 
embargo, esto no es así, y 
conserva el espíritu de 
aquella primera versión. 

La idea del juego es clara: 
dirigimos una nave espacial 
y tenemos que atacar la 
ciudad asteroide enemiga. 
En nuestro camino 
encontraremos 
emplazamientos con 
cañones, misiles, aviones 
enemigos y tanques de 
combustibles. Estos últimos 
van a ser muy importantes 
en el transcurso del juego, 
ya que si los destruímos 
podremos reponer 
combustible. 

El movimiento es muy 
simple y, con Koystick, más 
aún. Podemos efectuar 
cuatro movimientos: abajo, 
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A 





arriba, derecha e izquierda, 
además, por supuesto, del” 
disparo. 

Es muy importante que 
aprendamos a conocer 
rápidamente el terreno por 
el que volamos con nuestro 
aparato, con el fin de 
aprender a pasar por los 
huecos de las paredes, por 


 SEDBE| 
ENE TE 
Er] 


HiT 
[jr ]"]=] 





las barreras electrónicas o 
entre el mortífero fuego de 
os cohetes. 

Hay tres fases dentro del 
juego: en la primera, 
enemos que ir intentando 
destruir los objetivos que 
sobrevolamos, mientras 
atravesamos la ciudad. Si lo 
conseguimos llegaremos a 
la segunda fase, en el 
espacio exterior. Allí nos 
enfrentaremos a los 
escuadrones de la aviación 
enemiga. Si logramos pasar, 
legaremos nuevamente a 








otra ciudad, donde se 
encuentra el malvado robot 
Zaxxon, nuestro principal 
objetivo. 

Valoración: Entretenido, con 
unos gráficos bien 
construídos y basado en 
Una idea, que si bien no es 
totalmente original, sí ha 
sido tratada con mucho 
mimo. 


Originalidad «dr sde 
Gfaficos me my 
Movimiento me de 
Valoración «y mi 














SPACE 
ERDET 


EA 
PLATER 


ERAAON 


Rescate en la 
montaña rusa 








Ocean 

48 K 

Tipo de juego: Arcade 
PVP: Inglés 














Nada más comenzar 

el juego, aparece en 
la pantalla un parque de 
atracciones, con una 
montaña rusa por la que 
van descendiendo unos 











peligrosos automóviles que 
debemos tratar de esquivar, 
con el fin de evitar que 
éstos nos destruyan. 

En lo alto de la montaña 
rusa se encuentra una 
dama, a la cual tenemos 
que rescatar, pero Kong, el 








malvado gorila, va a tratar 
de impedírnoslo. Para 
conseguir hacernos fracasar 
en nuestro intento, pone 
continuamente coches en 
los raíles de la montaña 
rusa esperando que estos 
acaben con nosotros. 
Disponemos de cinco vidas 
y otras tantas bombas que 
se acabarán si las usamos 
con demasiada frecuencia y 
nos veremos en un grave 
apuro. Afortunadamente, hay 
dispuestas por todo el 
recorrido, una serie de 
escaleras que pueden 





sernos útiles en caso de 
encontrarnos en un apuro. 
Tenemos que intentar 
conseguir la máxima 
puntuación posible, para lo 
cual es necesario recoger 
los corazones que hay 
encima de algunas de las 


escaleras e intentar llegar 
adonde se encuentra la 
dama secuestrada en el 
menor tiempo posible, sobre 
todo, si tenemos en cuenta 


que la relación tiempo- 
objetivo va a ser la que 
determine nuestra mayor o 
menor puntuación. 


=l movimiento se realiza a 
través de los raíles; sin 
embargo, hay que seguir un 
recorrido preestablecido de 
modo que no es posible 
desviarnos en las 
intersecciones de un carril 
con otro. Cuando el 
personaje se dirige hacia 
abajo, se desliza de la 
misma forma que si se 
encontrara en un tobogán. 
El movimiento de los coches 





está bastante logrado, 
cuando van por los carriles 
tienen incluso una cierta. 
sensación de suspensión. 
Podemos utilizar el joystick o 


redefinir las teclas a nuestro 
gusto, lo que es además 
muy importante a la hora de 
facilitar nuestra tarea dentro 
del juego. 

Valoración: Basado en una 
idea muy original, es un 
juego que, además de estar 
muy bien construido, resulta 
bastante entretenido. Muy 
recomendable para todo tipo 
de usuarios. 











Originalidad do de de 
Gráficos do de de 
Movimiento do de de 
Valoración do de de 
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PROGRAMA 1 
ARRA", "PAIS VASCO", "LA RIOJA" 
10 REM EE 2000 REM 
% CURSO/BASIC x 
z E FAA 
AAA AAA RA AAA AA 
% ES 
7 GEOGRAFIA 1 5 : PROYINeraS z 
Es 
AARAAA RA AAA AR A IO 
k : : 2100 DATA "ANDALUCIA" ,8, 
a o " "ALMERIA", "CADIZ", “CADIZ”, “COR ESTA NO ESTA 
309 co suB 1000 DÓBA”, "CORDOBA", “GRANADA”, “GRANA T, 
10 REM DA", "HUELVA", “HUELVA! "JAEN", “JA PREPARADO COMPLETO 
PARAR RRA Uta aaa E cabe EAN se ELDATO2 ELDATO? 
2200 DATA_“ARAGON",3," EE E 
* BUCLE PRINCIPAL * ESCAsan CERUEL", “TERUEL”, "ZARÁGO 
O 2seé DATA, "ASTURIAS", 1, "ASTURIAS 
CAS PERINT AT 1,9; "AUTONOMIAS DE 2490 DANA CANTABRIA", 1,"CANTABR 
59 PRINT AT 2,35" — 2500 DATA "CASTILLA-LA MANCHA",5 
—>0 FOR c=5 TO 19 "ALBACETE", "ALBACETE", "CIUDAD 'R 
38 RESD 32 EARL”, “CIUDAD REAL”, "CUÉNCA", “CUE 
So LErSOP diana NCA" / “GUADALAJARA”, "GUADALAJARA 
OE E ¿608 DATA” a 9,"AUI 
110 IF opcion<10 MIENPRINT 70 LA", “AYILA*, "BURGOS" E E 
128 PRINT “ - “jas ON*, "LEON" z ASIGNACION 
138 NEXT_c SALAMANCA LECTURA ALA 
140 INPUT AT 0,1;"Que Autonomia IA") "SEGOUI 
desea visualizar >>> "¡opcion ALLÁDOL 1D* VARIABLE 
150 IF opcion<1 OR opcion>15 TH ¿ ZAMORA" 
EN GO TO 140 2709 DATA "CATALUÑA", 4, "BARCELON 
168 COLS A, "BARCELONA", "GERONA", “GERONA” 
170 LET direccion=2880+(opcionz* ¿CLERIDA") “LERÍDA", "TARRAGONA" 
190) TARRAGONA 
180 RESTORE direccion 2800 DATA "COMUNIDAD UALENCIANA" 
190 READ_a$ 23, "ALICANTE", "ALICANTE", “CASTEL 
200 PRINT AT 1,3;a$ LON",70. DE LÁ PLANA", "VALENCIA" 
210 PRINT * ¿ CUALENCIA" 
E 2908 DATA "EXTREMADURA",2,"BADAYJ 
220 READ numero OZ", "BADAJOZ", "CACERES", "CACERES 
238 FOR n=1 TO numero a 
240 PRINT *" ES 30900 DATA "GALICIA",4,"LA CORUÑA 
250 READ as,b$ " "LA CORUÑA”, “LUGO”, “LUGO sd INKEY$" " INPUT” 
260 PRINT añ, (bg) NSE", "ORENSE", “PONTEVEDRA 
270 NEXT_n EVEDRA E SCA PA 5 So A E 
296 INBUT “Pulse "CENTER" para 3100 DATA "MADRID",1,“MADRID","M Di Z E MeO A 
RO a Eopaar iferencias entre “ e E 
E E ERE 3200 DATA "MURCIA", 1, "MURCIA", “M 
1000 Rem O EAPLONa" NAVARRA", 2, "NAVARRA" 10 FOR 170 B Integer out of range ATENCION 
PARA 3400 DATA "PAIS VASCO",3, "ALAVA" > A = 'mpo 9 Y 
j oeranacION “ed E nova rUESEaag ón SES ANA E | o 
E A 3580 DÁTA “LA RIÓJA",1,"LA RIOJA La realización que existe en- Si durante la ejecución de 
a Ea ed ASE La estructura de este co- tre el número del argumento y una sentencia «PAUSE» se pre- 
1829 Posa O TO USR "n“+7 E mando es: el tiempo de temporización, en — siona una tecla, la temporiza- 
ato A : ió i ú 
1040 POKE d,dato Pao DATA “EBRO 0PONTIBRE. "SAN TENOR RGIMÉNTE segundos es: ea se el es 
1050 NEXT y ANDER ¿Zo ¿ARAGON a E el programa en la siguiente 
1069 DATA _24,66,98,582,74,70,566,0 E o AIN —- alusión, a 
1108 RENO 2320 DATA "GUADALHORCE”, “SIERRA PAUSE | expresión numérica tiempo = 2 7 ó 
pure E E El crop e rd 
% MENU % IPE","CUENCA",1, “CABRIEL” Ejemplos: «PAUSE», provoca una tempo- 
o o rización indefinida hasta que 
ER”, “NOYA" - . - * 
"ANDALUCIA", “ARAGON"," 2350 DATA "SEGURA", “SIERRA DEL _S US 10, por lo tanto «PAUSE 1(()», de- se pulsa una tecla. . 
CANTABRIA") "CASTILLA- EUA GOR PEN” +3, “ARGOS”, "BENAMOR — PAUSE 95f. tiene la ejecución del progra- Puede utilizarse una varia- 
“CATAL 2302 DATA TERIALMONT. COSTA BOND — PAUSE 36 + 5. ma durante «2» segundos. Di ble del tipo numérico como ar- 
ms NIDAD VALENCIANA", “EXT e e A > dicta . idi 3 i 
comu ES 2678 bara “TORTA” "MUELA SAN JUA Si se introduce un número vidiendo entre 5( el valor má: a de esta sentencia. 
A : z fraccionario, éste se redondea Ximo (65535) obtenemos el ma- JPgplo. 
ERES] al valor entero más cercano. El Yor tiempo de temporización: 
rango de valores está com- 65535/5) = 1310.7 s 10 REM RRA INR RRRRAI 
c) En las tablas de datos con colocar las correspondien- grama, tomará dicho dato prendido entre () y 65535, cuan- = «089; 3 PAUSA JUARIASLE $ 
valores de cadena, puede tes comillas. El intérprete como variable numérica; si do se introduce uno fuera de 21 min. 54.7 si a 
suceder que se nos olvide BASIC, al ejecutarse el pro- no existe ninguna variable margen aparece el mensaje. ESei30 
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presentan, en esta ocasión, 
dos programas de utilidad di: 
dáctica. Ambos están relacio- 
nados con un área muy impor- 
tante dentro de la enseñanza: 
la Geografía. 

El alfabeto español tiene 
una letra que no está incluida 
en el juego de caracteres del 
Spectrum, ésta es la «N»; por 
tanto ha sido necesario dise- 
ñar un nuevo gráfico (GDU) 
con dicha forma. La técnica 
empleada para realizarlo será 
explicada en el capítulo de: 
cado a gráficos. Para acceder 
a la «N» es necesario pasar a 
modo gráfico (EJ ), como re- 
cordará, basta con pulsar si- 
multáneamente la tecla «CAPS 
SHIFT» y «9, una vez en este 
modo, debe pulsarse la te- 


cla «N», 


Hasta que el programa no 
se ejecute, no se visualizará el 
gráfico correspondiente a la 
«N», por tanto no se preocupe 
si ésta no aparece al pasar al 
modo [EJ 

Para retornar al modo ante- 
rior pulse la tecla «9». 

El primer programa está de- 
dicado al estudio de las Auto- 
nomías. Al ejecutar el progra- 
ma, se presenta un menú con 
las distintas Autonomías de la 
Península. Cada una de ellas 
tiene a su izquierda un núme- 
ro de opción, éste sirve como 
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referencia para seleccionarla. 
Una vez elegida la opción, apa- 
rece en la parte superior de la 
pantalla el nombre de la Auto- 
nomía, y a continuación, el 
nombre de las provincias que 
la componen con sus corres- 
pondientes capitales, encerra- 
das entre paréntesis. 





La estructura del progra- 
ma es: 


10 : Comentario con el 
nombre del pro- 
grama. 

2 n del co- 





lor verde para fon- 
do y papel y azul 
para los caracte- 
res. 

30 : Llamada a la su- 
brutina que define 
como GDU, la «N». 


40 : Comienzo del pro- 
grama principal. 
Rótulo de presen- 
tación. 
Bucle para visuali- 
zar el número de 
opción y el nom- 
bre de las Autono- 
mías, éstas están 
contenidas en una 
tabla de datos. 
Entrada opción y 
comprobación. 
160 : Borrado pantalla. 
170 : Algoritmo emplea- 
do para el cálculo 
del número de 
nea, dónde debe 
i alizarse el 


puntero de la tabla 
de datos. 


50-65) 
70-130 


144-150 








180 : Inicialización del 
puntero (RESTO- 
RB). 

199-210 : Lectura y visual 





zación del nombre 
de la Autonomía. 





22) : Lectura del núme- 
ro de provincias. 

23-27) : Bucle para la lec- 
tura y visualiza- 
ción de las provin- 
cias y sus capita- 
les. 

280 : Entrada de la tecla 
«ENTER». 

28( : Inicialización de la 
tabla. 

300-310 : Borrado pantalla y 


regreso al menú 
principal. 
1000-1070: Subrutina para de- 
inición de la tecla 
«N», 
1100-1130 : Datos del 
principal. 
2000-3500: Datos correspon- 
dientes a las pro- 
vincias y sus capi- 
tales. 





menú 


El segundo programa sirve 
apra estudiar o consultar so- 
bre la hidrografía española. Al 
ejecutarse presenta en panta- 
lla el menú con las tres ver- 
tientes: 





— ATLANTICA, 
— CANTABRICA. 
— MEDITERRANEA. 


Al elegirse una de ellas apa- 
rece otro menú con los rios 
que desembocan. Al seleccio- 
nar uno de ellos, se visualiza 





DATOS 'Ñ* 


AUTONOMIAS 
DEL "MENU" 


PROVINCIA 















CAPITAL 


AUTONOMIA 


a Y 


CAPITAL 

















Estructura de datos del pro- 
grama “Autonomías 





en pantalla la información co- 
rrespondiente a: 


— Nombre del río. 





— Nacimiento. 

— Provincia. 

— Afluentes más importan- 
tes (si los tiene). 


Pulsando «ENTER» se retor- 
na al menú principal. Si al ele- 
las opciones se selecciona 
una que no existe, aparece en 
la parte inferior de la pantalla 
un mensaje de error. 





La estructura del programa 
es la siguiente: 


10 : Comentario con el 
nombre del pro- 
grama. 

20 : Asignación del co- 


lor azul para el 
borde, verde para 
el fondo y negro 
para los carácte- 
res. 


30 : Llamada a la su- 
brutina que define 
la «No. 

40 : Comienzo del pro- 


grama principal. 


50-100 Presentación del 
menú con las ver- 
tientes. 

110420 Entrada de opción 


y comprobación. 
130 : Algoritmo que 
calcula el número 
de línea donde de- 
be inicializarse la 
lectura de los ríos. 


146 : Inicialización del 
puntero. 

150 : Leer número de 
ríos y vertiente. 

160 : Llamada a la su- 


brutina que lee y 

visualiza el menú 

con los nombres 
de los ríos. 

Entrada de la op- 

ción «río» y ver 

cación. 

19) : Algoritmo para 
calcular dónde de- 
be inicializarse la 
lectura de los da- 
tos correspondien- 
tes al río elegido. 

200 : Inicialización del 
puntero. 

210 : Borrado pantalla. 

22%) : Llamada a la su- 
brutina que lee y 
visualiza los datos 
correspondientes 
al dato elegido. 


170-180 














NO DE RIOS fostOR 
VERTIENTE VERTIENTE 
RIO 
NACIMIENTO 
provincia | 
AAA 
N? DE AFLUENTES o POR 


AFLUENTE 


RIO 


 -- íA 


N2 DE RIOS 


VERTIENTE 








AFLUENTE 











Estructura de datos del pro- 
grama “Ríos”. 


230 : Entrada de la tecla 
«ENTER». 
Borrado pantalla y 
vuelta al menú 
principal (vertien- 
tes). 
1000-1070: Subrutina para de- 
finir la letra «Ñ». 
1100-113) : Subrutina de pre- 
sentación del men- 
saje «ERROR». 
1240-1290) : Subrutina para 
leer y visualizar 
los ríos. 
1300-1410 : Subrutina para 
leer y visualizar 
los datos, (naci 
mientos, provin- 


240-250 





Cc 
2000-2370: Tabla de datos. Ml 
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PROGRAMAS 


La venganza 
de Quasimodo 


Ocean 
48 K 
Tipo de juego: Arcade 


Se trata de la 

segunda parte de 
este conocido juego, en el 
que nuestro amigo 
Quasimodo vuelve a intentar 
rescatar a su amada 
Esmeralda de la peligrosa 
torre donde se encuentra 
prisionera. 
Al igual que en la primera 
parte, las trampas son 
muchas y la dificultad 
bastante alta en todas las 
fases del mismo; pero esto 
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PROGRAMAS 


es quizás un aliciente más 
para el jugador apasionado, 
que vera cómo poco a poco 
van saltando las barreras 
que se interponen en su 
camino, barreras que por 
cierto, en esta ocasión, son 
más complicadas aún que 
en la primera versión. 

El juego tiene siete pantallas 
distintas, cada una de las 
cuales entraña una serie de 
peligros que tenemos que 
tratar de evitar a toda costa. 
En las seis primeras, nuestro 
objetivo es conseguir llegar 
hasta cada una de las 
campanas que se 
encuentran situadas en la 
parte superior de aquellas. 
Una vez que hemos 
obtenido los seis bonos de 
cada una de las pantallas, 
podremos acceder a la 
séptima. En ésta, la 
dificultad es bastante mayor 
que en las anteriores, ya 
que aquí se encuentra 
Esmeralda, a la cual 
tenemos que rescatar. Si lo 
conseguimos volverá a 
comenzar el juego; pero en 
esta ocasión, el nivel de 
dificultad será más alto que 
en la anterior. 

Las pantallas son bastante 
interesantes desde el punto 
de vista gráfico, y el 
movimiento resulta sencillo y 
práctico para el jugador. 
Además, es posible utilizar 
el joystick. Se puede 
también redefinir las teclas. 


El gráfico de Quasimodo es 
el mismo que en la primera 
parte; sin embargo, la 
estructura del programa es, 
en esta ocasión, mucho 
más original y las diferentes 
pantallas están tratadas con 
mucho más mimo. 

Al final de cada juego hay 
una tabla de records en la 
cual podemos dejar el 


PROGRAMAS 


nuestro, siempre y cuando 
logremos alguno. 


Valoración: Es divertido y 
con algunos rasgos de 
originalidad. 


Gráficos 
Movimiento 
Valoraci 











AMSTRAD 


l0 INCREIBLE 


El Basic del Amstrad es rápido, más rápido que casí 
odos los Basics de 8 bits y que algunos Basics de 16 
bits. PERSONAL COMPUTER WORLO.. MAYO Ba 





El Basie es una versión de Microsoft mejorada con 
comandos de gráficos y sonido, así como una serie de 
caracteristicas ÚNICAS. yq, A e 












Considerando todo, el futuro del Amstrad es excelente. 
Gráficos y sonido superiores, un excelente Basic junto 
«on un sistema operativo flexible debieran ser os ingre 
dientes de un éxito sonado. 





















Creo que el Amstrad proporcionará largas noches de 
insomnio Sinclair, Acomn y Commodore, y pesadillas 
Memotech ya Entesprse/ Elan. Sin duda, os ingenieros 
Amstrad han creado un maravilloso computador fami- 
liar con un increible potencia para gestión. 









UNIDAD CENTRAL CON 64 K. MAGNETOFONO Y MONITOR EN COLOR 126.500 


Monitor en color o en fósforo verde incluido en el sistema. 
Magnetófono incorporado de alta velocidad (1.000 ó 2.000 baudios). 
Memoria standard de 64 K de RAM ampliables hasta 8.160 K y 32 K 
de ROM 

Gráficos en alta resolución de hasta 640-200 pixeles direccionables 
individualmente 

Texto en pantalla de 20, 40 y 80 columnas por 25 líneas mediante 
un sencillo comando Basic. 

Tres canales de sonido con siete octavas y salida stereo. 

Basic extendido con funciones de Edición: Delete, Renumber, Auto, 
Trace. De lenguaje estructurado: If, Then, Else, While, Wend. De 
control de Procesador: Every, After. De alta resolución: Plot, Draw, 
etc. 

Tres modos de pantalla con una paleta de 27 colores y efectos de 
MESA 

Microprocesador 280 (4 Mhz) con implementación de CP/M. 

74 teclas profesionales tipo “Qwerty” con bloque numérico y teclas 
para cursores. 

Lector de discos de 3” y 170 K. Opcional con CP/M y LOGO incluidos 
CUOISCUER 

Completo set de caracteres de 8 bits definibles por el usuario. 
32 teclas programables con cadenas de 32 caracteres. 


UNIDAD CENTRAL CON 64 K. MAGNETOFONO Y MONITOR EN FOSFORO VERDE 
AS 


Ocho ventanas de trabajo definibles por el usuario en la pantalla del 
monitor 

Bus de Entrada/Salida para conexión a lectores de Discos, Modems 
y todo tipo de comunicaciones. 

Port para impresora Paralelo Centronics 

Posibilidad de direccionamiento y utilización de hasta 240 bloques 
de 16 K ROM. 

Modulador opcional para utilización de T.V. doméstica. 

Extenso soporte de Software con más de 100 títulos ya disponibles 
entre juegos, educativos, programas profesionales y lenguajes 
(Ensamblador, Pascal, etc.). 

Manual del Usuario, de referencia Basic del Programador, de Firm- 
ware y tutorial traducidos al castellano. 


Para mayor información: AMSTRAD 
Avd. del Mediterráneo, 9 28007 MADRID 
Telfs. 433 45 48: 433 48 76 


Nombre IAS: e ii 4 1 E A 


Dirección 


AAA E A E e NR 


Tal AE E A AR E A 





Las sentencias IN y OUT 





LOS «PORTS» 
DEL SPECTRUM 


Jesús ALONSO RODRIGUEZ 






artículo. 


ando contemplamos el ordenador 
dede el punto de vista del programador 
en Basic, realmente no necesitamos tener 
una idea muy profunda acerca de su fun- 
cionamiento. Trabajamos en base 10, 
calculamos en coma flotante y utilizamos 
variables olvidándonos de lo que real- 
mente contienen las posiciones de memo- 
ria individuales, o de cómo se las arre- 
gla el microprocesador para ejecutar el 
programa que le hemos introducido. 

Pero de pronto, nos encontramos en 
el teclado algunas sentencias de Basic que 
no tienen nada que ver con las que utili- 
zamos habitualmente, y en cambio, se re- 
fieren al propio Sistema en sí; Coman- 
dos como OUT y POKE, y funciones ta- 
les como IN, PEEK y USR cuya utiliza- 
ción requiere un mayor conocimiento del 
Sistema. 

En esta ocasión, vamos a abordar el 
estudio del comando OUT y la función 
IN, que sirven para comunicarse direc- 
tamente con los periféricos. Para ello, va- 
mos a estudiar primero, cómo se comu- 
nica el microprocesador Z-80 con el ex- 
terior, y, a continuación, veremos cómo 
están ordenados los periféricos dentro del 
sistema que forma el Spectrum. 


Los «ports» del Z-80 

El microprocesador Z-80 y la memo- 
ria, forman el núcleo central de nuestro 
ordenador; el microprocesador, se comu- 
nica con la memoria a través de un con- 
junto de «cables» que denominamos los 
«Buses» del sistema. Existen tres buses: 
el de direcciones, compuesto por 16 «ca- 
bles» denominados AD, Al, A2,... A 15; 
el de datos, compuesto por 8 «cables» 
denominados DO, DI, D2,... D7, y el de 
control del sistema, compuesto por 6 
«cables» denominados «Ml», «MREQ», 
«IORQ», «RD», «WR» y «RFSH». 
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yy Nuestro Spectrum no es un sistema cerrado. Puede 
comunicarse con otros aparatos y periféricos y, por 
" supuesto, recibir datos y 
| esto se lleva a cabo «a través de los «ports» de entrada 
| y salida, cuyo funcionamiento se analiza en este 










































órdenes de los mismos. Todo 


Existen, además, otra serie de «cables» 
o líneas que controlan el funcionamien- 
to del propio microprocesador y el acce- 
so de otros dispositivos a los buses del 
sistema, pero en este momento, no nos 
interesan para lo que pretendemos estu- 
diar. 

MREQ significa «Petición de memo- 
ria», RD significa «leer» y WR significa 
«escribir»; si el Z-80 quiere «leer» una 
posición de memoria, activa las líneas 
MREQ y RD, y coloca en el bus de di- 
recciones la configuración binaria que 
corresponde al número de la posición de 
memoria que desea leer; acto seguido, la 
memoria le devolverá, a través del bus de 
datos, la configuración binaria corres- 
pondiente al número almacenado en 
esa posición de memoria. Si lo que de- 
seara fuera escribir un dato, activaría 
las líneas MREQ y WR colocando la 
dirección en el bus de direcciones, y el 
dato a escribir, en el bus de datos. 

De forma similar el Z-80 puede leer y 
escribir datos en los denominados 
«ports» de entrada/salida». «Port» en 
inglés significa «puerto», denominación 
bastante acertada si consideramos que es 
el lugar donde los datos se mandan al 
exterior o se reciben del exterior. 
En el caso de querer acceder 
a los «ports» el micropro- 
cesador activaría la línea ] 
IORQ en lugar de la 
MREQ (IORQ significa «peti- 
ción de entrada/salida), utili- 
zando de nuevo RD para leer 
datos y WR para escribirlos. 

En este caso, sólo se utiliza la mitad 
inferior del bus de direcciones, y por tan- 
to, sólo hay 256 «ports» posibles con los 
que se puede trabajar el Z-80. Cuando 
el microprocesador desea escribir un dato 
en un port, activa las líneas IORQ y WR, 


y coloca en la mitad inferior del bus de 
direcciones la configuración binaria co- 
rrespondiente a la dirección del port al 
que desea acceder, en el bus de datos co- 
loca el dato que desea escribir en ese port 
y finalmente, en la parte superior del bus 
de direcciones se coloca el contenido de 
un registro que puede ser el A o el B de- 
pendiendo de la instrucción a la que es- 
té respondiendo el Z-80 en ese momento. 

Si lo que desea es leer un dato desde 
un port, activa las líneas IORQ y RD, y 
coloca en la mitad inferior del bus de di- 
recciones la configuración binaria corres- 
pondiente a la dirección del port del que 
desea leer; el dato le será entregado des- 
de el port a través del bus de datos; de 
nuevo, en la mitad superior del bus de 
direcciones se coloca el contenido de un 
registro, que podrá ser el A o el B en fun- 
ción de la instrucción a la que esté res- 
pondiendo el Z-80 en ese momento. Es- 
ta forma de utilizar la mitad superior del 
bus de direcciones, se revelará muy útil 
cuando estudiemos la forma en la que se 
lee el teclado en el Spectrum. 


Los periféricos 
en el Spectrum 


En general, se consideran periféricos 
todo aquello que no sea el microproce- 
sador o la memoria. Aunque el Spectrum 
se presente como una unidad compacta, 
de hecho, alberga en su interior, al me- 
nos 4 periféricos: teclado, cassette, alta- 
voz y televisor. Excepto el televisor, to- 
dos los demás se manejan a través de los 
ports de entrada/salida. También se ma- 
nejan mediante los ports todos los res- 
tantes periféricos que se pueden incorpo- 
rar a la unidad básica, tales como joys- 
tick, impresora, microdrives, etc. 

Hemos mencionado antes que el Z-80 
puede direccionar 256 ports distintos, pe- 
ro con el fin de no complicar la decodi- 
ficación, el Spectrum utiliza los bits de 
la mitad inferior del bus de direcciones, 
de forma independiente; de este modo, 
todo el control de las comunicaciones se 
puede delegar en un solo «chip», la fa- 
mosa «ULA». 

En realidad el Spectrum direcciona to- 
dos sus periféricos utilizando, solamen- 
te, los cinco primero bits del bus de di- 
recciones de una manera bastante inge- 
niosa, que vamos a intentar explicar. Por 
tanto, los bits AS, A6 y A7 se encuen- 
tran libres para el usuario, o bien para 
ser utilizados por dispositivos que no 
sean los de la marca Sinclair (por ejem- 
plo, el interface de joystyck tipo Kemp- 





ston se maneja con el bit AS del bus de 
direcciones). 

Para que la ULA identifique que que- 
remos acceder a un periférico determi- 
nado, el bit correspondiente ha de ser 
«cero». Como el ordenador sólo puede 
hacer una cosa a la vez, sólo uno de los 
bits ha de valer «cero», mientras los res- 
tantes deberán ser «uno». 

El bit AD maneja el teclado y la en- 
trada EAR cuando se direcciona como 
entrada (lectura) y el altavoz, la salida 
MIC y el color del borde, cuando se uti- 
liza como salida (escritura). El bit A2 
maneja la impresora, y los bits Al y A4 
se utilizan para los microdrives, la ZX- 
NET y la salida RS-232. 

Las direcciones decimales que hacen 
que estos bits valgan «cero» mientras los 
demás permanecen a «uno», se muestran 
en la tabla 1. 


El port 254 


Posiblemente éste sea el port más im- 
portante del Spectrum, ya que si se di- 
recciona como entrada, permite leer el te- 
clado y la entrada EAR, y si se direccio- 
na como salida controla el altavoz, la sa- 
lida MIC y el color del borde de la pan- 
talla. 

El teclado se encuentra dividido en 
ocho semifilas, todas ellas se leen me- 
diante el port 254, pero la ULA sabe qué 
semifila leer en función de la configura- 
ción binaria que se encuentre presente en 
la mitad superior del bus de direcciones. 
Aunque el microprocesador sólo puede 
direccionar 256 ports, desde el Basic po- 
demos pedirle que nos lea un port con 
una dirección superior a 255; lo que ha- 
rá el microprocesador será colocar el oc- 
teto inferior de nuestro número (conver- 
tido en hexadecimal) en la mitad inferior 
del bus de direcciones, para determinar 
a cuál de los 256 ports queremos acce- 
der, y el octeto superior lo colocará en 
la mitad superior del bus de direcciones 
para aportar a la ULA la información 
suplementaria que necesite. Por ejemplo: 
si le decimos LET a = IN 65022, el mi- 
croprocesador escribirá 254 en la mitad 
inferior del bus de direcciones, indican- 
do a la ULA que deseamos leer el tecla- 
do, y 253 en la mitad superior, para in- 
dicarle que es la semifila que va de la 
«A» a la «G» la que deseamos leer. 

En la Tabla 2 se muestran las ocho di- 
recciones de port que nos permiten leer 
cada semifila del teclado de forma inde- 
pendiente. 

Si al leer una semifila no hay ninguna 
tecla pulsada, el resultado será 255 (to- 
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dos los bits del bus de datos a «uno»). 
Cada tecla que se encuentre pulsada pon- 
drá a cero uno de los cinco primeros bits 
del bus de datos, D/ para la tecla más 
exterior, D1 para la siguiente y así suce- 
sivamente hasta D4 para la más cercana 
a la parte central. 

El port 254, configurado como entra- 
da, nos permite también leer el estado de 
la entrada EAR que actuará en este ca- 
so, sobre el séptimo bit del bus de datos, 
es decir, D7. 

Si utilizamos el port 254 como salida, 
podremos controlar con el bit D4 el al- 
tavoz, con D3 la salida MIC y con D2, 
D1 y DO, el color del borde de la panta- 
lla. Por ejemplo, si tecleamos el coman- 
do OUT 254,3 el borde se pondrá de co- 
lor magenta; pero recuerde que éste es só- 
lo un color temporal, volverá a su color 


Direccion decimal 


254 ees0eBes 111 11118 


253 eses0aea 111 11181 
251 eesBeBaa 111 11011 
247 66988088 111 18111 
239 pesesesa 111 B1111 
223 pesesesa 119 11111 





Configuracion binaria 


original cuando pulse cualquier tecla. 
OUT 254,16 producirá un chasquido en 
el altavoz mientras el borde se pondrá de 
color negro. 


La función IN 


La función IN del Basic nos permite 
acceder directamente a los ports; su for- 
ma general es: 

IN dirección 

Recuerde que la dirección puede ser 
superior a 255, por ejemplo, cuando pre- 
tenda leer una semifila del teclado. 

No olvide que se trata de una función, 
por lo que teclearla de forma directa co- 
mo un comando, no tiene sentido. Co- 
mo toda función, le dará un resultado, 
que será el valor entregado al bus de da- 
tos por el port correspondiente. Este va- 
lor deberá asignarlo a una variable o in- 





TABLA 2 


Direccion de port 
65278 (FEFE) 
65022 (FDFE) 
64518  (FBFE) 
63486 (F7FE) 
61438 (EFFE) 
57342 (DFFE) 
49158  (BFFE) 
32766 (7FFE) 








ORDENADORES PERSONALES 


e SPECTRUM 
e ORICATMOS 

+ COMMODORE 64 
e SPECTRAVIDEO 
+ AMSTRAD 

e IBMPC y XT 

e DRAGON 
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ENVIOS POR CORREO Y CONTRA REEMBOLSO 


AV. MISTRAL,10,1*D escal. izda. TEL. 432 07 31 


cluirlo en una expresión, por ejemplo: 
LET a = IN 6522 o bien: IF IN 65022 
= 255 THEN GO TO 100. Encontrará 
que IN es muy similar a PEEK en cuan- 
to a su sintaxis. 

Resulta muy útil la función IN con la 
dirección 223, ya que nos permite leer el 
dato entregado por un joystick con in- 
terface tipo Kempston. 


El comando OUT 


Para escribir un dato en un port des- 
de el Basic, hacemos uso del comando 
OUT, su forma general es: 


OUT dirección, dato 





En este caso la sintaxis es muy similar 
a la del comando POKE. Tanto la direc- 
ción como el dato deberán ser números 
comprendidos entre «cero» y 255. 


Semifila leida 
CAPS SHIFT a 


Configuracion binaria 
11111110 111 11110 
11111101 111 11118 
11111011 111 11110 
11118111 111 11118 
11161111 111 11110 
11011111 111 11118 
10111111 111 11118 
01111111 111 11118 


WIXauito< 


a 
a 
a 
a 
a 
a 
a 











DC 














MOS 


A AAVES 


e TODO EL SOFT 
e CLUB DE VIDEOJUEGOS 
eCLUB DE USUARIOS 

e CURSILLOS 
e|NFORMACION 

ETC. 





08015 BARCELONA 
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OFRECEMOS 
SOLO LO MEJOR 














ALIEN 8 te helará la sangre mientras 
intentas encontrar y destruir el alienígena 
que ha entrado en tu nave durante uno de 
1us aterrizajes y que poco a poco va des- 
truyendo la tripulación. Este es el último 
programa aparecido de la casa ULTIMA- 
TE, con la garantía de calidad que esto 
significa. 

ALIEN 8 


En el escondido mundo del Underwurlde 
hay brujas aladas que nos atacarán sin 
cesar, sirenas en forma de plantas vene- 
nosas, burbujas en las que nos podemos 
elevar, catapultas, bolas de fuego, fantas- 
mas, cráteres, consolas gigantes que tie- 
nes que saltar, estatuas y el pozo negro, 
un lugar tenebroso del que es muy difícil 
salir. 


UNDERWURLDE 





Por primera vez un programa te hará creer 
con sus gráficos y movimiento tridimen- 
sional que estás en una película de dibu- 
jos animados. Más de 220 pantallas dis- 
tintas, 100 enemigos diferentes, desde 
fantasmas hasta brujos de las Fuerzas del 
Mal. Avalón te sorprenderá como no lo ha 
hecho ningún otro juego porque todo 
parece real 

AVALON 


DECATHLON 

FULL THROTTLE ... 
PAINT BOX 
SCREEN MACHINE 
SABRE WULF.. 


El juego más vendido ahora mismo en 
Inglaterra te trasladará a la antigua Gre- 
cia, donde con la ayuda de Zeus y Apolo 
has de destruir a la malvada Clytaemnes- 
tra. Un auténtico derroche de fantasía y 
originalidad, con unos gráficos soberbios. 


REGALO DE LOS DIOSES 


Siéntete como Indiana Jones en el Templo 
Perdido con el juego n2 1 en Inglaterra. La 
crítica que de él hace la revista Micro- 
Hobby dice: “El programa, además de ser 
bueno, estar bien construido y tener unos 
gráficos magníficos, es un prodigio de 
imaginación”. Con la garantía de la casa 
Ultimate. 


KNIGHT LORE 


BLUE MAX te transporta a la Primera 
Guerra Mundial. Derriba con tu biplano a 
los aviones enemigos, destruye los tan- 
ques y los nidos de ametralladoras con 
fantástico efecto tridimensional. No pier- 
das de vista tu altitud, velocidad y com- 
bustible. ¡Las medallas no se ganan fácil- 
mente! 


BLUE MAX 





También en Stock 





BLUE THUNDER . 
PYJAMARAMA 
BEACH HEAD . 
THE HULK ... 
COMBAT LYNX. 





NETO: 


¿Alguien ha visto un fantasma? Pues ahí 
vas tú al frente de los GHOSTBUSTERS. 
Vivirás la película paso a paso. ¡Hasta la 
música! Tendrás todas las armas de los 
CAZA-FANTASMAS, pero, aun así, no te 
será fácil destruir el templo de ZUUL y 
acabar con el malvado MARSHMALLOW, 


GHOSTBUSTERS 





La acción se desarrolla en el futuro. Con- 
duce tu nave espacial a través de las 
Galaxias, luchando contra todos los inge- 
nios imaginables, desde muros de energía 
hasta cohetes energéticos que has de es- 
quivar o destruir hasta llegar al gran 
ZAXXON, el robot que controla la zona 
negra de la Galaxia 


ZAXXON 





Si no puedes venir a vernos, escríbenos a ERBE, PONZANO 25, 22G - 28003 MADRID o 
llámanos al (91) 441 16 51 indicando los programas que desees. Los recibirás en tu 
domicilio sin pagar gastos de envío. , 








Nuestros precios ta 


SERVIMOS A TIENDAS Y ALMACENES. 


mbién incluyen ed al castellano y garantía de 3 meses. 





ASOCIADA AOL 


COMECOCOS ses" | HIPERBOLOIDE 


Luis AMADO REGO Javier GUARDIA y Juan TUNEU 
judo con 15.000 pts. Es un programa de utilidades que nos ayudará a la SAA 


hora de hacer representaciones de figuras hiperbólicas 







































Este «Comecocos» es una versión del ya conocido juego de revolución. 
ñ 
que lleva su m mo nombre, en el que hemos de A AO Para su ejecución, puede pedirnos el SA 
2 = z 2145 A 3 
conseguir la máxima puntuación guiando a nuestro A E Ec ordenador el ángulo, para lo que debe- eli Es 
«comecocos» por un laberinto. RELEL INSQe; PAPER Li FLASH 15 a mos entrar un valor comprendido entre 1] > % 2 
y 10454 2LOSRADO ¿AT 10,14;"UNA*;A L y PI. En este caso debemos probar es- Xx - [47 
i ¡ "PRINT AT_ 18,4; INK 7; PAPER | n pa g Nz 
En este recinto, nuestro amigo ha de tenis ON ERES tos valores extremos con lo que se con SS 
comerse el mayor número posible de , e BEN SEO eo seguirá un cilindro y un sistema cónico, O. > > 















manzanas (cuyo valor es de 30 puntos) y A pe, UM respectivamente. 
o de semillas de manzana (valoradas en pa Ri Ú Por otro lado, puede pedirnos también 
5 puntos). 4 cs EN LE e la resolución, en cuyo casó se puede en- E 
Pero no todo va a ser tan placentero piezo IF INKEY$="S" THEN LET trar cualquier valor mayor de /W (acon- 
para el «comecocos», ya que dos terri- E sejamos entre 10 y 50). 
bles «ogros» le perseguirán de forma en- A 
carnizada para eliminarle a lo largo del a o A Ez 





1F "QQ" AND is tx 1,Py)<> 
=PX 


59 
$e THEN “Era APER 1: BORDER 6: 


4 Pl cLs 
S INK_4: BRIGHT 1: PRINT AT Q 
AÑO: Ls cox,pu+1) <> 0 niendo, BASE" 
"Aangu 0*;s 
E 8 INPUT “resolucion: 
S ,INK BR 
US 
E 
Li 





> 


laberinto. No es fácil eludirles, pero tam- 


poco imposible. 
El movimiento se consigue pulsando 


las teclas 5, 6, 7 y 8 con desplazamien- 














Ms coxypu=1) <> IGHT 1 Pálnr AT 2 


















































90 PRINT AT Px,Py;,, NE Div co 50 
tos de acuerdo a lo indicado en las fle- á JE 0? SEN mo alas 
chas e ES y E 
'. un PUN , 4 ya 
¿230 1F max<pun LET max=pu A Miles 
A 540 PRINT AT 2 SIPUNtIA GHT 1: PLOT x2+12 5 LA la 
Todo ARE EP OELO UElco 0810 E 
COMECOQUITOS Xx Xx 
UlES Bnado y MICROHOBBY SEMANAL O 19: 1 F INT AND + IND” 5 (xa= de I STEP PI/Kk E A 
20 GO SUB 5650 E IUBNON 1445) <2"Y"_ THEN x2-1 A SN u 
15 Leda ro ER EP 22 200 LET Xa=S0%00s tu+s) 
LET x3=: AS E 4 En e a; A ¿Y x2=x2+ des CEr ye ISISIN, (040) E 
LE a ro on ENE 578_IF INT (RND 2Py) AND 608 PLOT x1+120,41+ 
OE rte taj= 1008 TISTRS a) ES7S 0 ¡$02 ya o ET ya=ya- 709 PLOT PER AiO 
2: 0 INK 2; PAPER 580_IF_INT (AN <py) AND 1: iS 
¿ RUD Al /Yi+145 s: 
O A A IS 1170 PLOT xari20 gates Hotes| isiérEha comicos PAINT A 
; EN 1 x1+120,U1+ 1248 INK 5: IF s<>0 AND s<>PI TH 
CASE On bonfeoED Ses PRINT AT ox, NE sit io, RIGHT 1: DRA x2—x1 EN SGRINT AT 8.20; "HIPERBOLOIDE" 
E ES y E 
No ea MENOR 9d Or Pi Ora sees O 
FOR f=8 10 7: INK f;AT 1520 Y SF s=0 THEN PRINT AT a Ea A a 
o A 22 EN s 9998 SAVE "HIPER" LINE 0: GN TO 
po pyids: NEXT ES L RRÍNT 2720) "CILINDRO 3933 
20 PRÍNT AT x3 SUS): E S=z> 
F INT (RNDx2)+(x3 IND" Us (x3- 
1,93) <2> "8 THEN Li x3-1 
$30 _1F INT (RNDx <Px)_AND 
15 (x3+1,43) <>" ET x3=X3+ 
N 





(AN 

18 (x3,Y3-1)<>"B 

1 

$50 IF INT (RND+2) + (33 <ey) AND 
p50x3, y3+1)<>"8" THEN LET 

660 PRINT AT¿XS,4S; INK 2; 

870 GO_TO 


680 DATA ss Qe, 129,195,231,255 


$39 gara se, 121,200,224 220,200 Ramón BERNAT GARCIA | Spectrum 16 K | 


















EX 

ae DATA 124,158,15,7,7,15,158, 

710 DATA 64,126,255,231,195,129 z . 

253 Bera 56,124,214,214,254,254 Las cuatro en raya es un juego muy popular que, im 10 LET x=0: 

208: Dóa a E ' duda alguna, habremos utilizado en alguna ocasión ñ PRI 

740 DATA 0,560,126,126,126,126,€ - para pasar un rato entretenido. o Lo. 

7588 DATA 170,85,178,85,170,85,1 25 P 

¿85 . tu _o Ya 
759 DATA 0,0,0,24,24,0,0,0 , utilicemos nuestro Spectrum Columnas. Es en éstas donde tendremos Int'ar ds, 69 gus_ 2509 
R S z ; . 38 FOR i=1 TO 8: 

289 FOR _i=1 TO 9: FOR n=a To 7 también para estos ratos «perdidos» y que colocar nuestras fichas, de tal ma- ¿ “0 LET Mimo: Nr 

2% RES; ds, cues, (i+143)+n,a dispongámonos a divertirnos un poco te- nera que consigamos una recta o diago- uLg0 PRAY 12,16: DRAW 0,100: DRA 

950 _PRINT, AT_2,117 INK 75 PAPER niendo como contrincante a uno muy di- nal ininterrumpida y del mismo color. a 

4 Ed CABO" A . , PO z g 
o . NEXT DRAU 9, -8: SS 

SPLASH a TOdTERES TN Z4 BABER fícil de superar: el ordenador. El manejo Anímate, el reto no es fácil. AA iDa paga, 3 PON merE de 

(5/N) " e ; . 5 z 

SÍ0 IF INSEVS="5" THEN GO TO 40 es muy sencillo, Primeramente, aparece- — MS 92 Ora PoR pa arar 
£ es INKEY$="n" THEN GO TO 99 rá en pantalla una tabla semejante a las et 
2 870 IF INKEYS<>"n" OR INKEYS<>" q $ SAS PAPER Lo LINK 6:00 0 A) EN E OE zeS), 
ERE ENE > utilizadas en la realidad, en cuya parte Ls z á Set17 Let eótor=i: 60 $U8 3088 | 
El ha superior están definidas y numeradas las 
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499 GO TO 790 
500 PRINT AT 12, As INK 4; _FLAS 
a “PENSANDO ": LET p=0: LET PP 


l=] 
A a 
> 
ER el 50, sus 1030: P 
NT FLASH ,i4+i 
Rodo es Bera. AND psp<30 THEN GO 
SUB 16 
570 190 PSEOR LEN LET p=psp: LE 
TZxp=x: LET yp= , 
575 IF PSP= 85. THEN NEXT i 
580 LET color=2: GO SUB 1038: I 
* AER THEN_LET psp=29.9 
98 IF Psp>P THEN LET pP=PSpP: LE 


“PRÍNT INK 1; FLASH 


$1a LE? Laloc= a AEETr a ie 
628 GO SUB 2508: GO SUB 300: 
ET 

Cod” ii? p>30 THEN GO TO 3' 0Y 

640 le eS 000 A. 12,20 
¿"Enp 

700 AER AIDA RRE RES RERRARARIRRA 
ERELAEAEZ TU JUEGAS HHEFFLLAFAL 
ARARARA LANA R ERE RA AER ARA A RA RARA 
EURO: ¿PRINT INK 4;AT 12, 20;" MU 


ie INPUT x 
720 IF x<1 OR x>38 THEN GO TO 71 


O 25 LET color=2: GO SUB 2808: 1 
F,9)8 THEN_PRINT AT 12,20; "No va 
Lido": 

730 ler. Pre SLer xXp=x: LET col 
or=2: 60 SU E 
538 LET Mixps $e) =2 LET j=:i+1 
750 REM_veo si ganas 

758 GO sUB 10938 

770 IF Psp>=38 THEN GO TO 3558 
780 IF j=48 THEN PRINT OVER 1,8 


«fin 














1 













LET 
“LEr due 2a> GO SUB 


LET dy=0: GO SUB 


GO suB 











>PSP THEN LET PSP=PS Es 

1108 LET dx=1: LET dy=-1: GO SUB 5 

1501 8 

1298 LET np=Ps 

1219 LET dx=-1: LET dy=1: GO SUB 5 

1228 LET np=np+es E 

1230 IF _np>psP THEN LET z 

1240 LET dX=1: LET dy=1: 

1590 

1250 LET nP=Ps 

A ia md 1890 LET MOx,4) =1: LET color=2: 
LET 

1270 LET nP=np+pS eo 

ES Pa ESO 159 E Psp>=38 THEN LET Psp=9.0 

SEO LET xx=x: LET Yy= deso LET Y=y-1: LET M(x,Y)=0: RE 
TURN 

ió1o LET EXE xFdx> LET yYy=Yy+ ES 

130 ME ORTA OR (Usa) OR EE da o 

E Se28 IF cont>S THEN LET Yy=7: RET 

1538 IF M(xx,yy)<>color AND M(XxXx ÚRN 

A eco US E UANDUb=OnT 2030 IF M(x,cont)<>8 THEN GO TO 

is4o 1 Xx Yy)= = 310 

HENCUET Ps =ps+ 10 ISO rTONela 3048 LET y=cont: RETURN 

1550 LET ps=ps+1: LET b=1: 60 TO 2509 FOR M=i TO e. BEEP psn/100, 

: BEEP n/58,n: z 
1535" REM ALEXA A AAA AEREA AAA 3000 IF color=1 THEN INK 7? 
FRAFALARARA ARALAR AA RARA LALA RA 3005 IF color=2 THEN INK 2 





3010 LET xx=((xp12)+1)x8: LET yy 
=( (Yp 12) +1) 5 
3020 FOR n=1 ue Ese CIRCLE Xx,YY, 
n: NEXT HS A 
3030 RET 


GA | INK o 0 


co To 3608 


ts/n 
N RUN 





ORDENALETRAS 


Juan C. RIBES BENET 


Con este juego demostrarás tu rapidez a la hora de 
ordenar a fa éticamente una serie de letras que 
aparecerán, aleatoriamente, en un gran tablero. 


— 3 x 3, con 8 letras. 
— 4 x 4, con 15 letras. 
— 5 x 5. con 24 letras. 


Este es, en síntesis, el objetivo de este 
programa en el que podrás elegir entre 
tres tamaños diferentes de tablero: 
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Premiado con 15.000 Ptas. 





NOTAS GRAFICAS 


AB 
nu 





Inicialmente, el tablero aparece orde- 
nado, y se desordena aleatoriamente si- 
guiendo el mismo proceso de ordenación. 
Así se evita el que se plantee una orde- 
nación imposible. 

A continuación, se efectúa la ordena- 
ción pasando las letras a una cuadrícula 
en blanco, existente en los tres tipos de 


tablero, quedando otro espacio en blan- 
co en el lugar de la letra que hemos cam- 
biado. Siguiendo este método, y las ins- 
trucciones que vienen insertadas en el 
propio programa, se ha de ordenar alfa- 
béticamente todo el tablero utilizando 
para ello las siguientes teclas del cursor: 


35037. y 8, 






PAPER 6: INK 0: C 


Q.éD: ET_f=INT_(R 
INT «abras: LET 
LET NT 





1-7 
INK ¿_PRAUSE 200: 

3 GO_SUB 375 
5 CLS : LET rec=1816: LET NUM 
. 109 FOR _i=0 TO 7: POKE USR "a"+ 
1,126: NEXT i: POKE USR "b",0: P 

OKE_USR "b"+1,08 

FOR SE 6: POKE USR "b"+ 


ABCDEFGHIJKLMNOPQRS 
NPUT "NUMERO DE LETRAS 8,1 








THEN GO TO 5 

5 THEN GO TO 50 

E GO TO 708 
=102: LET nd Lt 
LET 9hyi=9: LET ghyf=11 
ghxi=13: LET 9hxf=17?: LET 
: LET 9vxf=15: E 9qvyi=5 
12: LET lsx=17: 
(sy=12: LE Li 


75 

=94: LET pr2=12 

T d=59: LET 9hyi=85: LET 9ny 
y 
E 





LET ghxi=12: LET ghxf=18: 
vxi=13: LET gvxXf=17: LET 9 
LET gvyf=13: LET lsx=18 
x=12: LET lsy=13: LET li 
65 G0_TO 75 
70_LET PERO ES pre=129: LE 
d=75: LET ghyi=?: LET ghyf= E 
LET 9hxi=11: LET g9hxf= 1S: LE 
vxi=12: LET 9vxf=18: LET vais? 
LeT MITE, Li 
x=11: Sur =l 
E EN Se cor. aa d 








BRA 
3338): RAÓ aras 


+ 29 


, 
E 
d 


30 FOR f= 





8 =9hyi TO ghyf STEP 2: 
E 90 e eN STA INK 4; 
il Es 

Tos FóR c PES TO ax step 2: 
FOR f=gvyi g9vuf: SIN? OVER 1 
; a Pl AT AN NEXT f: NEXT 





INK_0 
CS0PRINT AT 2,7;"ESPERA UN MOM 

LET spx=lsx: LET spxn=Spx: 

¿_LET spyn=spy 
100 LET b$=a$(1 TO n): LET_k=0 
105 FOR y=Lliy TO lsy STEP 2 
110 FOR X=lix TO lsx STEP 2 
115 LET k=k+1 
120 PRINT AT Y,x;b$(k TO k) 
=n THÉN_GO SUB 135 

y 





5 
140 _PRINT AT 2,4;"NUMERO DE INT 
ENTOS= "¿num 
145 PAUSE 0: IF CODE INKEY$<53 
OR Seen INKEY$>56 TUD GO_TO 145 
a INKE 





ds Y$="7" TH LET spyn 
158 *SrINT AT 2,24;num 
Ain IF INKEYS$="65" THEN LET spyn 





Ma ir INKEYS="5" THEN LET sexn 
15 IF INKEYS$="3" THEN LET spxn 
=spx-2 


175 IF AS THEN LET spxn=1L 
sx: GO TO 145 

1380 1F IS THEN LET spxn=L 
: GO TO 

85_IF A UOSL=O THEN LET spyn=L 
¿ 60 TO 

20 E THEN LET spyn=1L 


S LET num=num+1 

Q2 PRINT_AT_2,24;num 
5 GO sub 229 

E GO SUB 245 





i 


225 PRINT AT spy, 
2309 PRINT AT spyn 
235 LET spx=spxn: 
2408 RETURN 
LET Pp 








230 PRINT AT E Z% “LO HAS CONSE 

GUIDO” 

285 e num<cec THEN LET cec=num 
AT_19,7;"NUEVO RECORD: "” 

IRC Nzo TO _ 295 

eE PRINT AT 19,13;"RECORD: ";r 


“595 POKE 23658,8: PRINT AT 4,1; 
NI 1; "QUIERES SEGUIR JUGANDO 


300 PAUSE 0: IF INKEYS$="N" THEN 


Oo 3108 
305 CLS : GO TO 18 
310 CLS : PRINT_AT 9,0;" EST 
AS SEGURO DE NO SEGUIR JUG 





ANDO? (S/N): als 0: IF INKEY 
$:>"5" THEN GO TO 30! 

A a INKEY$="S" on R 
INT 10, +8 RE PUES Abios 5 
POR” 3 TEP -1: PRINT AT 
19,25; f: PAUSE SS, NEXT f: RANDO 
MIZE USR_a 

312 GO TO 3108 


1_TO 

320 LET rev=INT_(RND*2) 

325 _IF rev=0 THEN _LET spyn=spyn 
+2; IF _spyn>lsy THEN LET spyn=ls 
y: GO _TO 320 

330_IF rev=1 THEN LET spyn=spyn 
-2: IF spyn<liy THEN LET spyn=li 
y; 60 TO_3208 


315 LET q=INT (RND*3)+3: FOR i= 
qn 





ev oo 
345_IF rev=0 THEN_LET_spxn=spxn 
+82: IF ASS THEN LET ÍPxnele 
xXx: GO_TO 
350_IF E En THEN_LET_spxn=: 
E E ES THEN LET spxn= E 








x: GO TO 
355 GO e 220 


N 
365 PRINT AT 17,13; "JUEGA!" 
370 RETURN 
375 pe AT 1,2;"ESTO ES MUY F 
ACIL:*"; 2,2; "TIENES QUE El 
R LAS ¿EFnAs DE _ UN TABLERO,EN 
L_MINIMO NU- MERO DE INTENTOS 
OSIBLE.";¡AT 6,1;"PARA ORDENAR, só 
LO PUEDES HOUÉR LAS LETRAS,CAMB 





IANDOLAS POR El_ ESPACIO EN'BLAN 
CO.“ AT 18,1; "UTILIZA LAS TECLAS 
DEL'CURSOR. LA DIRECCION QUE 
PULSES SERA La GUE SE _MOUER 
A TRA RA OCUPAR EL ESP 
ACIO LIBRE.*¿ 15,1; "PUEDES ELE 
GIR 3 DIMENSIONES DE” TABLERO." 
380_PR AT_18,1;”"AL COMIENZO 
APARECE El TABLERO” ORDENADO Y 
ALERTORIAMENTE DESORDENA. " 
PRINT 81; PAPER 3; BRIGHT 1 
FLASH 1;AT 1,8; "PULSA UNA TECL 
PAUSE 8 
390 RETURN 
Crd 


El galardonado en el sorteo men- 
sual correspondiente a los Programas 
de Lectores, recibidos en enero, ha si- 
do JAVIER LOPES ESCAMEZ, que vi- 
ve en la calle GRANADA, 64, 6.2 A. 
04003 ALMERIA. 


ENHORABUENA!!! 








ORI 





incremento que se haga de la coordena- 





da correspondiente en el movimiento de ¿3248517933439 04 ota 
la figura 2,15, 280%8 234 1/48:46/8 288 888 
E dy A ,124,239,7,254,7,40,3 7 
En esta demostración se incrementan 24 DATÁ 36,24,30,125,230,224 
54,224,40,11,221,52,9,17,224,6,1 
las coordenadas en cada pasada tantos  57,237,82,24,12,124,254,87,40 
S ES 26 DATA 7,221,52,9,17) 32,9 -ed 
pixel como el número de la pasada, o sea, po 33,8 
: E 28 DATA 18,91,24,7,1 ¿184 
de uno en un pixel, de dos en dos pixel, o LO O uan 
etc, hasta 8 149,99,16,252,225,25,13,36, 243,2 
> . a E 
Miguel SEPULVEDA En la variable 23305 va el octeto de 50 FOR A-S4000 TO c4S39: READ 
: . : LET_c=c+a: POKE n, 
= E e E los atributos de la figura que se forma Ea O IE ESpe0gas TH THEN SPRINT Ena 
rutina de movimiento más esperada por los como en el BASIC (ver figura 2). UTC OUIERE CARGAR LA FIS 
$=us" 3" THEN LO 


aficionados se sin duda, la que desplaza los gráficos 
y prole a pixel por la pantalla. En esta tercera parte de 
la serie abordamos cómo hacerlo. 


de anch 
de altu 











er lugar, había que decir que da en la dirección de memoria 27999. O 
en esta rutina el movimiento de las figu- Lo primero que nos pide la rutina son El listado 2 corresponde a los nemo- da “egos 
ras por la pantalla es lento si lo compa- — las figuras creadas con el programa del técnicos de la rutina para facilitar su mo- Ea LET at=a 
ramos con la del artículo anterior, que — primer artículo, ya que es precisamente dificación en caso de interés y adaptarla —aP/0 PUT CN das Eo 

3180 a "BRIGH ¿a: LET at= 


a su propio juego. at+iaró 
p: Pp J S 190 eur "FLASH= " LET at=a 


¿a: 
t+128ra: POKE 23305,at 
AAA A 


va saltando de 8 en 8 pixel; pero la sua- a éstas, a las que dotamos de movimien- 
vidad con que mueve esta rutina la figu- to. A continuación, pide el número de 



























































ra, sin saltos bruscos, es asombrosa si te- bits (pixel) que tiene de anchura el scan Gutal "jajó > E 23308,a 
nemos en cuenta que se mueve de pixel (no tiene por qué ser necesariamente el s Ca ; 20 EE O b y 
en pixel. número de octetos del scan multiplica- E ¿1g¿DATA 243,221,93,4,91,297,75 319 FOR f=110.8 rep a 
pe a : A E 12 DATA 205,170,34,50,14,91,22 : 
El tamaño de las figuras que puede do por 8), y, luego, pide el número de A 1458/20,1,8,1,222,194,9,51,88)8, o EOke 29seton: RANDOMIZE DER 640 
manejar puede ir, desde un simple pixel, — scan. e ' : o A e o 
hasta una figura que tenga 255 pixel (32 Más adelante nos requerirá los atribu- — lla donde se muestra la figura y los guar- Para evitar esto, hay un truco que con- — +295:58,8, EI ; E NE 259 NEXT_n 
octetos) por scan y una altura de 176 tos con los que queremos que se mues- da, pone los nuevos atributos y muestra siste en dejar tantos pixel en blanco al- 2+2%-91,221,203,8,20,52,8,6,0,82 389 NEXT Foros 
á S S 254,13, , e E E SALVAR LA RUT 
scan; como se puede comprobar, mane- — tre la figura en la pantalla, y hace una la figura. rededor de la figura, al crearla, como el 22% 2819, 3%7231,54,1345. 145,28 A o e 
ja desde un simple pixel hasta un figura demostración moviendo la figura diago- Si la variable MODO es /, entonces a A EL EOPieR PS "code ésodo, 238 
que ocupe toda la pantalla y, en este ca-  Nalmente 8 veces. Para terminar, el pro- borra la figura y restituye los atributos DESENSAMBLEDE LA RUTINA PA 
so, se puede usar para hacer el scroll de grama preguntará si se quiere salvar la ru- qUe tenía anteriormente. | 
la pantalla hacia arriba, pixel a pixel. — tina en cinta de cassette, teniendo la pre- Como se verá en la demostración de 
;% a md biar la dirección del SA. — esta rutina, muestra la figura y, a conti- FAO LO DC 64000 FAZO EG03 0430 AD 3 FA7S 46 0840 DD Bo FAAF 47 1260 ADA 
También esta rutina puede mover las Caución de cambiar la dirección del s5A- io A E) 0020 CORDX EQU 23300 FAZB F6S8 0440 OR SEN FA76 23 0850 INC HL FABO EDS2 1270 SEC HLyDE 
figuras suavemente, o sea pixel a pixel, VE «» CODE si se ha ubicado la rutina nuación, la borra, lo que quiere decir que E came E E A FAVZ DUSGADS 969 LD CIDE FABZ 1800 1280 JR DIBZ4 
SS se i hay que llamar 2 veces a la rutina, la pri- a FABA 1290 DIB22 EQU $ 
o más rápidamente, moviéndola de dos en otro lugar de la memoria. sl y q z 328D 5005 0050 LINEA EQU 23301 FAZF EDSBOASB 0479 LD DE-(FIGUR) Pao FABA 70 1300 LD A 
en dos pixel o de tres en tres, etc. depen- Las variables usadas por esta rutina, mera vez con la variable MODO igual a BO 0060 MODO EQU 23302 FAJ3 EB 0480 EX EH FA7C 20EA 089 Ro N2/DIBIO FABS FES7 1310 CP 57m 
: : también van en el buffer de la impresora — 1, Y la segunda con la variable MODO 5307 0070 ANCHO EQU 23303 FAJA 3A0B5B 0490 LD ArCALTO) FAZE 12 0 LD (EA FAB7 2807 1320 JR Z,D1B24 
diendo del incremento que se haga en las vane 1 1e pi E Laa 5007 0080 NBYTE EQU 23303 FAZ 0500 DIBO EQU $ FA7F 13 0910 INC DE FABO DDZ409 1330 INC (1x9) 
coordenadas X e Y de la esquina supe-  *€n las direcciones siguientes: igual a Y. í ] 5308 0070 ALTO EQU 23304 FA37 68 50) EX AFA" FABO 14 0920 LD Ar (DE) FABC 112000 — 1340 LD DE-20H 
rior del gráfico al llamar a la rutina, que 2330% — Número de la coordenada De este modo la velocidad de la figu- 5308 0100 NSCAN EQU 23304 FA38 D5 e5za PUSH DE FABL 0E08 0930 LD CB FABF 19 1350 ADD HLDE 
itú j de X de la esquina superior ra por la pantalla es lenta, pero se puede E a FASO 3A873B 0530 LD ArCANCHO FABS 18ES 040 AR DIGO FADO 1360 DIBZ4 EQU $ 
sitúa la figura en pantalla a partir de esas so q p ei 530 0120 FIGUR EQU 23306 FAJC 321058 0540 LD (ANCHA FABS 0950 DIB13 EQU $ FACO EB 1370 EX DEN 
dos coordenadas izquierda de la figura. aumentar el doble si sólo se muestra la 5B0C 0130 NATTL EQU 23308 FAJF 3AQESB 0550 LD ARES) FABS 18B9 0960 KR DIBO FACI El 1380 POP HL 
> > A A . DL 530 0149 NATTH EQU 23309 FA4Z 320F5B 0560 LD (RESS)sA FAB7 0970 DIBI4 EQU $ FACZ 08 13% EX AFAA UF" 
Visto un poco las grandes posibilida- 23301 — Número de la coordenada figura y no se borra, en cuyo caso irá de SUE 0150 REST EQU 23310 FAAS DOCHOZAS 0578 BIT 0,CIX+2) FAB7 0D 09% DC FAC3D 140 DEC A 
des que tiene esta rutina, pasamos a ex- Y de la esquina superior Jando una estela detrás de ella de los úl- m0 0160 RESS EQU 23311 FR49 2008 — 0580 Ko NZ/DIBZ FABB 2804 09% Ro 2,D1B18 FACA 20BF 1419 Ro NZ-DIB13 
plicar el programa que acompaña a este izquierda de la figura. timos pixel de la figura, en la dirección Se eN e ES a de ce des pe DB de E a DIBI6 a $ ce E 1420 DIBZ6 EQU $ 
A z LD (1X413),250 1 1430 POR HL 
artículo. 23302 — Es el MODO. 1 muestra que se mueva. ! SB12 0190 ATTRO EQU 23314 FRáD DDSodIFA 0690 LD (1X+13),250 FABB 0D 1020 DEC Cc FAC7 112000 1449 LD DE,32 
Las 10 sentencias DATA contienen los figura. D borra figura. Pe dl EA A aah: nus dd E pe E e FACA DOCBOZAS 1450 BIT 0/(IXZ) 
E e . A , ñ A , ; 3 E FACE 2005 1480 Ko NZ:DIB28 
octetos del código máquina de la rutina 23303 — Número de bits (pixel), o Ejemplo de una figura que se va a 0220 ; FAS3 46 0630 DD EU) FABE 12 1050 LD (DEJA FADO JAL25B 1470 LD ArCATTRO) 
que se carga en la posición de memoria sea la longitud del scan en mover por la pantalla en dos pixel. E 0230 DIBUJ EQU $ FAA ES 0640 INC HL FABF DI 10609 POR DE FAD3 1807 1489 K- DIB3 
ADÓ : longitud de 238 bi E FAM F3 02 n PASS 0650 DIBA EQU $ FAJO 08 1070 EX AFSA FS FADS 1490 DIBZ8 EQU $ 
s4ÓDp, y tiene una ongltud de oc- lts. FAAL DDZ1945B 0250 LD 1X:CORDX FASS DDJGGDAS 0600 LD (1X+13),8 FA9L FE91 1080 CATA FADS 7E 1500 Dam) 
tetos. La línea 80 hace una comproba- 23304 — Número de scan de la FAQS EDABO45B 0260 LD BCCCORDX) FASO 0670 DIB6 EQU $ FA93 2831 10% JR 2,D1826 FADO 321258 1510 LD (ATTRO)A 
Se E a FA09 CDBAZZ 0270 CALL 2240H FASO 0E08 0680 LD 08 FAS 08 1100 EX AFANES FAD? 200958 — 1520 LD AsATTR: 
ción de la suma de los octetos por si al figura. S de 
c á y FAAC 320858 0280 LD (RESTIAA FASB 1A 067% LD Ar (DE) FA96 ES 1110 PUSH HL. FADC 1530 DIBJO EQU $ 
introducir el programa se produce un 23305 — Los atributos con los que FAGF DD34GA 0290 INC (16410) FASC DD350B 0709 DEC (IX+LLD FA97 EB 1120 EX DEHL FADC DD4EO9 1540 LD Ca (1449) 
3 FALZ 010001 — 0300 LD ECr100H FASF 2807 0710 Ro Z,D1810 FA98 70. 1130 DA FADF 1550 DIB3Z EQU $ 
error. . y se muestra la figura. FALS DDBG03 0210 ADD (1X+3) FA6L 0720 DIBB EQU $ FAY ES07 1140 AND 7 FADF DD4G08— 1560 DD B,(1%8) 
La sentencia de la línea 7% almacena 23306 — Octeto bajo la dirección de FAL8 3D 0320 DEC A FRol 07 973 RLCA FADB FEO7 1150 ro7 FAEZ ES 1574 PUSH HL 
la rutina en la posición de memoria la figura en memoria. FALO 3805 — 0330 DB0 JR C/DB2 FASC 4D 9740 DEC C FAD 2803 1160 JR 2,D1820 FAEZ 1500 DIBZA EQU $ 
ADÓD; , bi nan FALB 60 0340 10 c FA63 DD35OB 0750 DEC (11D FAOF 24 1170 TAC OH FAES 77 159 DMA 
; pero como esta rutina es reubi- 23307 — Octeto alto de la dirección FALC D608 0350 SUB 8 FASó 20F7 0760 Ko N2:D1B8 FAA 181E 1180 KR DIB2 FEA 23 1600 INC HL 
cable cambiando los valores del bucle de la figura en memoria. FALE 18F9 0360 RDA FRSS 0770 DIBIO EQU $ FAAZ 1190 DIBZ9 EQU $ FAES 10FC 1610 
FOR... NEXT y, teniendo en cuenta la Además esta rutina utiliza, desde la En 5D ES ho y a bd pe E = ; E E las a la de e 1 
longitud de la rutina que es de 238 octe-. 23308, hasta la posición 23314 para su de 7A pa A ArD FAoB DISS6C 0890 DEC (1XH1Z) FAAS FEEO 1220 CP 0E0H FAES 0D 1649 
Sot di É , 26 0% FASE 2817 — 0810 Ro 2,D184 FAZ 2808 1230 Ko ZADIBZZ FAEA 20F3 
tos, se puede incluir en la parte de me- uso interno. FAZ7 0F 0410 FeCA FA7O DDSSOD — 0820 DEC (1X+13) FAAD DD3409 1240 INC (1x9) FAEC FE 10 
moria que se quiera, siempre que sea por La variable MODO, con el valor 1 co- FAZ8 4 0420 KRCA FA73 2006 0836 JR RZ/DIBIZ FAAC 11006 1250 LD DE-GE0H FAED C9 1874 





encima de la RAMTOP, que está situa- ge los atributos de la parte de la panta- 
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Spectrum 
y Spectrum Plus 





Quiero comprarme un or- 
denador y quisiera saber 
cuál me aconsejáis voso- 
tros; el ZX Spectrum 48 Ko 
el Spectrum Plus. 

Unos familiares mios me 
aconsejan el primeramente 
citado, por que opinan que 
es el que mejor satisfaría 
mis necesidades, pero yo 
pienso que tiene poca me- 
moria y el segundo me con- 
vendría más, por tener mejor 
teclado y más memoria. 


José A. LORO-Madrid 











En la elección de un or- 
denador influyen un gran nú- 
mero de factores y nosotros 
no podemos aconsejarle un 
determinado modelo sin co- 
nocer sus necesidades, no 
obstante le podemos infor- 
mar de que los dos modelos 
que nos menciona tienen la 
misma capacidad de memo- 
ria, de hecho se trata de la 
misma máquina y solo se di- 
ferencian en el teclado. 





Cassete para el QL 





Deseo saber qué posibili- 
dades hay para acoplar un 
cassette al QL, o si está pre- 
visto en un futuro aplicarle 
algún dispositivo de cas- 
sette. 


Antonio A. RIVAS-Oviedo 











No tenemos noticias de 
que exista ningún sistema 
para acoplar un cassette al 
QL. Realmente no es nece- 
sario, puesto que los Micro- 
drives cumplen la función 
ventajosamente. 





Deterioro del cassette 





En una revista leí que con 
el uso continuado de los 
programas llega a borrarse 
de la cinta la información 
que contiene, de ser esto 
cierto, ¿cuánto tiempo dura 
la información en la cinta? 


José F. FULLERAValencia 
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Efectivamente, las cintas 
de cassette se deterioran 
con el paso continuado de 
los cabezales a través de 
ellas. 

No es posible determinar 
con exactitud la duración de 
una cinta, ya que eso depen- 
de de sus características, 
que no son iguales para to- 
das; no obstante, no debe 
preocuparse por ello, ya que 
lo más posible es que se 
canse usted del programa 
antes de que la cinta empie- 
ce a fallar. 





Carga de programas 





Al poner en el ordenador 
la sentencia RANDOMIZE 
USR 1234 sale el signo de 
salvarse algo, ¿qué es?; ¿por 
qué sale sin cabecera? 

¿Podríais hacer una rutina 
para aumentar la velocidad 
de grabación? 

¿Cuál es la instrucción en 
código máquina para cargar 
programas? 

¿Cómo puedo parar un 
programa BASIC con auto- 
ejecución? 


Rafael DE MINGO-Madrid 





La sentencia RANDOMI- 
ZE USR 1234 obliga al micro- 
procesador a saltar a la po- 
sición de memoria H4C2. 
Esta posición de memoria 
cae en medio de la rutina de 
salvar bytes que se encuen- 
tra en la ROM y que empie- 
za en la posición (H4D2, es 
decir, 16 bytes antes. 

No aconsejamos a nues- 
tros lectores que hagan es- 
ta prueba, ya que el entrar 
en la rutina por este punto 
desordena la pila de máqui- 
na por lo que no será posi- 
ble el retorno al Basic y el 
ordenador se quedará blo- 
queado. 

La rutina para aumentar 
la velocidad de grabación la 
tiene en los números 11, 12 
y 13 de nuestra revista. 

No existe ninguna instruc- 
ción en código máquina que 
sirva para cargar programas, 
el intérprete de basic lo ha- 











ce mediante una serie de ru- 
tinas compuestas por varias 
decenas de instrucciones. 

Cualquier programa en 
Basic se puede parar pul- 
sando simultáneamente las 
teclas de «espacio» y «ma- 
yúsculas» siempre y cuando 
no esté protegido. Si desea 
que un programa grabado 
con auto-ejecución no se 
auto-ejecute, cárguelo con 
“MERGE” en lugar de 
“LOAD”. 


Cassette sin contador 





Me gustaría saber la for- 
ma de separar los progra- 
mas grabados en cinta, de 
forma que al querer usar al- 
guno de ellos los encuentre 
sin problemas. Os planteo 
este problema porque el 
cassette de que dispongo 
no tiene contador. 


Juan J. GARCIA-Cádiz 











Por razones obvias la 
cinta de cassette no admite 
formateado, por lo que la 
única manera de localizar rá- 
pidamente un programa es 
utilizando el contador del 
cassette; no obstante, si Vd. 
teclea LOAD y a continua- 
ción el nombre del progra- 
ma, entre comillas, el orde- 
nador ignorará todos los 
programas que se encuentre 
antes con distinto nombre. 





Algoritmo de ordenació 

Soy poseedor de un Spec- 
trum de 48 K y desearía po- 
der desarrollar en él un pro- 
grama de estas característi- 
cas: 

Se introducen unos nom- 
bres que el Spectrum se en- 
carga de ordenar según el 
alfabeto. Ruego me indiquen 
el listado con los cambios 
oportunos. 


y. J, ROMERO-Navarra 











No es misión de este 
apartado desarrollar rutinas 
«de encargo»; no obstante 
como nuestra intención es 
satisfacer a todos los lecto- 
res, le indicamos el procedi- 
miento a seguir: 





1. Cargue las palabras a 
ordenar en una matriz de ca- 
racteres. 

2. Utilice un bucle que, 
empezando por el primer 
elemento de la matriz, vaya 
comparando los contiguos 
dos a dos e intercambiándo- 
los si el segundo ha de ser 
anterior al primero. 

3. Para realizar la com- 
paración, recuerde que el 
Spectrum es capaz de orde- 
nar series de cadenas por 
orden alfabético, ya que con- 
siderará «menor» la cadena 
que alfabéticamente deba ir 
antes. 

Este método se conoce 
como «Algoritmo de burbu- 
ja»; en la cinta de demostra- 
ción encontrará un ejemplo. 


Ampliación de memoria 





Tengo un ZX Spectrum de 
16 K que me gustaría am- 
pliar a 48 K comprándome 
una memoria externa de 32 
K, pero si más tarde me 
comprara los dos interfaces 
y el microdrive, ¿podría co- 
nectar la ampliación externa 
de 32 K con los interfaces O 
con la impresora en el Spec- 
trum? 


Eduardo GILABERTE-Madrid 














Los periféricos que nos 
indica son perfectamente 
compatibles y podrá conec- 
tarlos simultáneamente sin 
problema. 


Frankenstein Informático 





Quiero adquirir un ordena- 
dor, pero mientras no lo ten- 
ga no puedo utilizar el car- 
tucho de 10 juegos ll, enton- 
ces quisiera saber si se pue- 
de conectar un radio- 
cassette a los video-juegos 
ATARI y poner el cartucho de 
10 juegos ll, y si se puede 
qué hay que hacer. 


Sergio ALVAREZ-Gerona 














Lo que Vd. pretende ha- 
cer es construir un «mons- 
truo» informático. Por razo- 
nes obvias jamás funciona- 
ría. 


Auto-ejecución 








1. ¿Cómo se hace para 
que un programa empiece a 
funcionar sin necesidad de 
RUN? 

2. ¿Cómo se consigue 
que un muñeco, nave, etc. al 
moverse no deje rastro? 

3. ¿Cómo se puede es- 
cribir un programa en Cobol 
en el Spectrum? 


Rodrigo FERNANDEZ-Madrid 








Para que un” programa 
empiece a funcionar sin ne- 
cesidad de RUN, grábelo de 
a siguiente forma: SAVE 
“nombre” LINE 1 

Para conseguir que un 
muñeco no deje rastro al 
moverse, imprima primero 
un espacio en la posición 
ocupada por el muñeco, a 
continuación incremente o 
decremente la variable que 
corresponda al movimiento 
que deba realizar y finalmen- 
te vuelva a imprimir el muñe- 
co en la nueva posición. 

No tenemos noticia de 
que exista ningún compila- 
dor de Cobol para el Spec- 
trum. 








Almacenamiento 
de pantallas 





¿Es posible recuperar una 
pantalla después de ser car- 
gada en el ordenador con 
LOAD “"SCREEN$ y haberla 
borrado? 

David ARTRUGA Valladolid 











Como es lógico, una 
pantalla no se puede recu- 
perar después de haberla 
borrado, lo que sí puede ha- 
cer es transferirla previa- 
mente a otra zona de memo- 
ria. Si a continuación la bo- 
rra, siempre podrá volverla a 
transferir al archivo de pan- 
talla. 

Esta transferencia, en Ba- 
sic, lleva varios segundos; 
pero en código máquina 
puede realizarlo en menos 
de medio segundo haciendo 
uso de las instrucciones 
LDIR o bien LDDR. 





Reset 





Desearía saber si es más 
perjudicial quitar un progra- 
ma por un interruptor on/off 
o bien por el reset. ¿El mon- 
taje del reset del número 1 
es el mismo que lleva mon- 
tado el Spectrum Plus? Y 
por último, en caso de poner 
un on/off, ¿dónde es mejor 
ponerlo, en el cable que va 
de la red al transformador o 
en el cable que va del trans- 
formador al ordenador? 


Alvaro AGUIRRE-Madrid 


Es indiferente borrar un 
programa con el reset o con 
el interruptor, pero en este 
segundo caso, asegúrese de 
dejar transcurrir al menos 
diez segundos entre la des- 
conexión y la conexión. 

El reset aparecido en 
nuestro número 1 es exacta- 

















mente el mismo que incor- 
pora el Spectrum Plus. 

El interruptor podrá colo- 
carlo en cualquiera de los 
dos cables propuestos. 


Error en listado 





He realizado el pograma 
ATERRIZA COMO PUEDAS 
del número 4, y al correrlo 
me indica error en la línea 
1120. Como mis conoci- 
mientos sobre programación 
son todavía de «primaria», 
no he sido capaz de analizar 
el error, el cual humildemen- 
te sospecho que es de im- 
presión de la revista, por lo 
cual les agradecería me con- 
firmaran la bondad del mis- 
mo. 

Antoni GARCIA-Barcelona 
Le confirmamos que el 
listado aparecido en la revis- 
ta funciona correctamente. 
Con mucho gusto intentaría- 
mos analizar su error si es 
tan amable de indicarnos 
qué mensaje da exactamen- 
te su ordenador. 














Evitar cortes de luz 





Quisiera saber si existe al- 
gún acumulador comercial 
con entrada a 220 v. salida 
a9 yv. y amperaje suficiente 
para alimentar mi Spectrum 
y evitar el fastidioso proble- 
ma de los cortes de luz. 

Fernando MEIJIDE-Toledo 
No tenemos noticias de 
que exista ningún acumula- 














dor comercial con las carac- 
terísticas que usted nos so- 
licita, pero puede dedicarse 
al «bricolage» y hacérselo 
utilizando cualquier acumu- 
lador capaz de suministrar 2 
amperios durante un tiempo 
razonable. 


Avería 





Querría preguntarles por 
qué al conectar el Spectrum 
en vez de salir el típico men- 
saje de Sinclair aparecen 
unas bandas verticales y 
gruesas sobre las cuales 
bailan unos cuadraditos de 
colores. También quiero sa- 
ber para qué sirve un inte- 
rruptor que existe detrás de 
la fuente de alimentación. 

Joaquin TIZON-Madrid 











Sentimos comunicarle 
que lo más posible es que 
su ordenador se encuentre 
averiado; la avería puede es- 
tar localizada en el Bus de 
direcciones del Z-80 o bien 
en los circuitos TTL que se 
utilizan para direccionar la 
memoria. Este tipo de ave- 
rías se producen con fre- 
cuencia por enchufar los in- 
terfaces en el Slot con el or- 
denador conectado, o bien 
por tocar el Slot con los de- 
dos mientras el ordenador 
está funcionando. 

El interruptor que se en- 
cuentra en la parte posterior 
de la fuente de alimentación 
sierve para conectar y des- 
conectar el ordenador. 
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(cortar por la línea de trozos) 


Franqueo 
Postal 


HOBBY PRESS, S. A. 
Apartado de Correos 

n.2 54.062 (Apartados Altos) 
MADRID 


] FU 





DEOCASION 


e COMPRO Spectrum 48 K. En 
buen estado. Completo, con ma- 
nual en castellano. Juegos y revis- 
tas sobre el tema. Preguntar por 
Federico. Tlf. 70 17 57 , horas de 
comida. Alicante. 

e VENDO para Spectrum, sinteti- 
zador de voz Currah Microspeech 
(agosto 84). Haz hablar a tu Spec- 
trum. Sonido por altavoz TV. Prác- 
ticamente sin usar. Manual y cin- 
ta demostración en inglés. 6.700 
pts. contra reembolso. Interesados 
escribir a Javier Rovira. C/ Palau 


Reial, 12, 29. 07001 Palma de Ma- 
llorca (Baleares). 

e VENDO ZX 81 completo (ma: 
nual, cables.) ampliado a 16 K. Li- 
bro de código máquina. Tres cintas 
con programas. Precio: 10.000 pts. 
Llamar a Juan José Rivero Aran- 
da. Tlf. 455 68 09. C/ Orense, 32 5? 
C. Madrid. D.N.I. 2527171 

e VENDO ZX 81 comprado en 
abril de 1984. Como nuevo. Inclu- 
ye manual, transformador y todo lo 
necesario para su uso y además 
una cassette con cinco juegos 


























































































































FACTURACION/Spectrum 


Un solo programa que maneja 20 ficheros de artículos y direcciones con un total 
de 1.000 artículos más 400 direcciones de clientes, etc., en un solo cartucho. 


Este programa se utiliza para: 


e Realizar facturas (hasta 10 conceptos). € Realizar ofertas (hasta 10 conceptos). 
e Realizar pedidos (hasta 10 conceptos). € Realizar albaranes (hasta 10 concep- 
tos). € Llevar el control de stocks (1.000 artículos). €. Listas de precios (aumento 
automático). e Envío de circulares (400 direcciones). 
Instrucciones totalmente en castellano. 
De venta en El Corte Inglés y tiendas de informática 


ALSI, S.A. Antonio López, 117, 2? D - 28026 Madrid. Teléfono 475 43 39. 


PRECIOS ESPECIALES 
PARA COLEGIOS 
Y TIENDAS 
COMMODORE 64 
ZX81 1K 
SPECTRUM 48K 
ORIC ATMOS 48K 
MICRODRIVE 
INTERFACE 
JUEGOS (Importados), 


Tels. (89) 242 80 11-319 39 65 
BARCELONA 
Tel. (93) 725 20 59 SABADELL 
(A partir 18.00 horas) 
*x%x 
MICRO /RAM 
Obispo Laguarda 1, 12 
08001 BARCELONA 


ANUNCIESE 
EN 


MODULOS 


Teléfono: 654 32 11 
Señorita Marisa 


HACEMOS FACIL 
LA INFORMATICA 


eSINCLAIR e SPECTRAVIDEO 
*COMMODORE + DRAGON 
AMSTRAD e APPLE 
eSPERRY UNIVAC 
Modesto Lafuente, 63 Colombia, 3941 


Tell. 25394 54 Tell. 258/81 71 
28003 MADRID. 28018 MADRID 
osé Ortega y Gaser, 21 
Tell. 411 2850 
28006 MADRID 


Padre Damián, 18 
Tell, 250 86 13 
28035 MADRID 


Fvencaral 100 Ada. Gaudí, 15 
Tell, 221 2362, Tel. 256.194 
28004 MADRID 08015 BARCELONA 
Exequiel González, 28 Stun,7 

Tell. 436865 Te. 801 7096 
40002 SEGOVIA "ARANJUEZ ¡Madrid! 
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VENTA DIRECTA 


SIN INTERMEDIARIOS 


ORIC ATMOS- 
COMMODORE 64-16 
UNIDAD DE DISCO 

DATASSETTE-SPECTRUM 48K 
SPECTRUM 64K 
MICRODRIVES-INTERFACE 1 
ULTIMOS MODELOS 


Seis meses de garantía 





























MICRO (Import). C/ Magallanes, 51 - 
ático. Barcelona 08004. Telf.: 242 19 99. 
(De 7 a 10 de la noche) 


IMPORTACION DIRECTA, 


Artículos 


ORIC ATMOS 
COMMODORE 64 
COMMODORE C 16 
UNIDAD DISCO 
DATASSETTE 

2X81 1K 
SPECTRUM 48 K 
MICRODRIVE 
INTERFACE 1 
CARTUCHOS 
SPECTRUM PLUS — 35.000 
QL 128 K 110.000 


Envios contra reembolso 
Seis meses de garantía 
Servicio de reparaciones 

Telef.: 241 55 18 Barcelona 
(93) 726 04 83 SABADELL 
Computer Diskont 
Plaza Blasco de Garay, 17 - 1.* 
08004 BARCELONA 


Pesetas 


33.000 
48.000 
33.000 
50.000 
10.500 
11.500 
29.000 
14,500 
14,500 

1.400 





Precio: 13.000 pts. Interesados di- 
rigirse a: Alberto Fernández Cache- 
ro. C/ Gijón, 19, 32 A. Piedras Blan- 
cas (Asturias), o bien llamando al 
teléfono (985) 53 29 02, a partir de 
las seis y media de la tarde. 

e DESEO adquirir el cable que 
une el radio-cassette con el orde- 
nador, que posee las clavijas de 
EAR y MIC. Estaría dipuesto a dar 
mil pts. o más (negociable). Intere- 
sados escribir a: Vía paisajista B.L. 
Alcor 52 Huelva D.P 21003, o lla- 
mar al: (21) 24 34 15, de Huelva. Por 
favor piénsenselo que son mil pe- 
las. Preguntar por Chano. 

e VENDO computador Chess 
Champion, exclusivo de ajedrez, di- 
ficultad progresiva, varios niveles, 
Usado tan sólo dos veces, con 
transformador y conector especial 
para red. 15.000 pts. Escribir o lla- 
mar a: José Tarroja Martínez. C/ Vi- 
llar, 40, 22 1% - 08026 Barcelona. 
Tif. (93) 347 91 14. 

e DESEARÍA contactar con usua- 
rios del ZX Spectrum, para inter- 
cambiar programas e ideas, inte- 
resados, escribir a Gaspar Gómez 
Rodríguez. C/ Argos, 35. Tlf. 43. Wa. 
de los Castillejos (Huelva). 

e VENDO ZX Spectrum de 16 K, 
nuevo, con garantía. Más la cinta 
de «Horizontes», el alimentador, el 
manual de Basic y el de instruc- 
ciones en castellano, los cables y 
conexiones. Todo por sólo 25.000 
pts. Mí del Mar Arnaez. C/ Empe- 
cinado 3. 47003 Valladolid. Tlf. (983) 
25 16 85. 

e CAMBIO: Ordenador ZX-Spec- 
trum 48 K completamente nuevo 
más 10.000 pts. por un Commodo- 
re 64. Si le interesa, escriba a: Ro- 
ger Mayola Castillo. C/ Dos de Ma- 
yo 327.08025. Barna. Tlf. 235 82 94. 


e ESTOY interesado en comprar 
una impresora ZX de ocasión. Es- 
cribir a Agustí Castells. C/ Servet 
106. bajos. 08030 Barcelona. 

e VENDO o cambio Vídeo-juego 
ATARI con su respectiva consola, 
transformador de corriente, dos 
clases de mandos de paleta y joys- 
tick con cuatro cartuchos de jue- 
gos, todo nuevo y en perfecto es- 
tado por sólo 18.000 pts. o cam- 
bio por periféricos para Spectrum 
48 K como impresora Sheikoska 
(abonando la diferencia), o por cin- 
tas de juegos y utilidades por el va- 
lor del mismo. Escribir a Raúl Do- 
mingo Jordi. Urb. Sant Joan. C/ Cin- 
ca, 7. Reus (Tarragona). 

e VENDO Spectrum 64 K (Plus), 
comprado hace 9 días, con garan- 
tía INVESTRONICA y con siete cas- 
settes de juegos para Spectrum 
Manic Miner, Bandera a cuadros, 
Jet Pac, etc. Angel Casas. Tlf. (93) 
205 02 64 

e VENDO Sinclair XZ 81, nuevo, 
precio discutible. Regalo libro BA- 
SIC sinclair. Carlos Tont Sánchez. 
Elche (Alicante). TIf. 46 00 79, lla- 
mar de 8 a 10 h 

e ME interesaría contactar con 
usuarios del SPECTRUM que ten- 
gan programas originales, a ser po- 
sible en la provincia o ciudad de 
Barcelona, aunque no importa que 
sean del resto de España. Carlos 
Pedra Durán. C/ Pompeu Fabra, n* 
42 ATC. Sta. Coloma de Gramanet. 
Tfn: 386 06 45. 

e VENDO vídeo-juegos ATARI con 
dos juegos de mandos, varios car- 
tuchos e instrucciones para su ma- 
nejo. Están en buenísimo estado. 
Dirigirse al teléfono: 28 46 69. Jo- 
sé Ramón Silveira Rodriguez. La 
Coruña. 


¡EN EL PROXIMO NUMERO 
REPETIMOS LA CASSETTE! 


Atención al próximo número de 
«MICROHOBBY Semanal», porque, al 
mismo precio de siempre, 95 pese- 
tas, repetimos la edición de la cinta 
con el programa «Hobby Suerte». No 
queremos que nadie se quede sin 
ella, para que todos puedan seguir, 
semana a semana, las incidencias 


del concurso. 


Reserve ya en su kiosco un ejem- 
plar del número próximo con una 
cassette, ¡completamente gratis ! 





LS 


HAN ESTADO SITUADOS 
ENTRE LOS CINCO 
ASS 
DE LAS LISTAS 
DE SUPERVENTAS 
BRITÁNICAS 


OLIMPICON. En mi 
opinión, la más [agrada 
versión olimpica creada! 
para el Spectrum (POPE 
COMP. WKLY). Los gral 
cos son impresionantes 
EAS 
atletas es realmente mag- 
nífica (POP. COMPU- 
TING). 

48 K 1.700 pts. 


BEACH HEAD. El jue- 
go más popular de Amé- 
rica, con los más sor- 
prendentes efectos de 
animación (COMP. ANS- 
WER). Múltiples panta- 
llas, fantásticos efectos 
tridimensionales en un 
escenario de acción bé- 
lica. Un best seller 


(GAMES). 
LS OS 


ZX Spectrum 


MATCH POINT. Este nuevo pro- 
grama de PSION es, sin duda, un anti- 
doto contra el aburrimiento. No es un 
juego, es un partido real de tenis 
(GAMES). El límite máximo de las 
posibilidades gráficas y animación 
e casi (POP. COMP. WKLY). 
1.900 pts. 








l 


¡act the Olympic Games 
in your own home with this 5 event program 
for your 48 Spectrum 





“HE ULTIMATE IN BATTLE ACTIO: 


SABRE WULF. El más puro arte en 
A RSS 
bios (CRASH). Posiblemente este es 
el programa más espectacular de 
ULTIMATE (POP. COMP. WKLY). Un 
nuevo estilo en los juegos/caricatura 
de ULTIMATE (GAMES). 

48 K 2.300 pts. 


Envíenos a 


MICROBYTE 


+ , 


ASC CIASUAS 


¡eE NAS 


FULL THOTTLE. Los gráficos en 
3 D son maravillosos, el efecto de 
velocidad y scroll brillante (CRASH). 
Gráficos y calidad de adicción, un 10 
(HOME COMP. WKLY). Me atrevería a 
afirmar que incluso supera a Pole 
Lesión (POP. COMPUTING). 
48 K 


ES 


DE IMPORTACION 
AS 


ES y scrolls en tod 
las direcciones (CRASH). Ti 


¿S se las Galaxias, es el mejor 

de simulación galáctica creado 

Para Spectrum (POP. COMPUTING) 
Todos los gráficos son soberbios, los 
efectos de aproximación de los pla- 
netas magníficos y la instrumentación 
completísima (CRASH). 
K 1.700 pts. 


Castellana, 179. 28046 MADRID 


Precio TOTAL 














Teléfono 





Incluyo talón nominativo 


Contra-Reembolso 


ENVIOS GRATIS 














PRECIO TOTAL PESETAS [| 


Pedidos por 
Teléfono 


91-442 54 33 





